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EDITORIALE 

E' MORTO UN RE'... 
EVVIVA IL RE'! 

Morto un Papa se ne fa un altro... ma questa volta non è proprio 
così. Questo che state leggendo, cari lettori, è l'ultimo numero 
di Zzap! No! Non sto scherzando, è tutto vero! Ma come dice il 
titolo, c'è qualcos'altro che vi aspetta in edicola... leggete fino 
alla fine quest'editoriale e saprete di cosa si tratta. 
Prima di chiudere però voglio salutare a mio modo la rivista che ha da- 
to a tutti noi l'energia e la grinta per fare dei videogiochi la nostra atti- 
vità. Io, e prima di me Bonaventura Di Bello, siamo nati con Zzap!, e 
con noi Massimo Reynaud, Marco Auletta, Paolo Besser, Davide Corra- 
do e tutti gli amici che oggi non collaborano più con noi ma che hanno 
fatto parte di questa, lasciatemelo dire, gloriosa Redazione. 
Con la chiusura della testata diciamo addio ai nostri momenti più feli- 
ci. Non che oggi non ci divertiamo, ma come per ogni cosa importante 
gli esordi restano per tutti un ricordo straordinario e indimenticabile. 
Con Zzap! si chiude un'epoca, l'epoca delle meraviglie videogiocose, 
l'epoca in cui vedere Zak MacKcracken significava giocare all'espressio- 
ne massima di un'avventura. 

Gli amici che ancora ci stanno seguendo potranno leggere tutte le infor- 
mazioni riguardo ai videogiochi per 64 sul nostro mensile più letto: 
THE GAMES MACHINE. Da gennaio, infatti, aggiungeremo sedici pa- 
gine in più da staccare e conservare che chiameremo proprio Zzap! per- 
ché da questo nome mitico non vogliamo separarci. 
Ci ritroviamo allora tutti su TGM, vi aspettiamo davvero numerosi, 
perché solo così la famiglia di chi come noi ama videogiocare resterà 
sempre più unita e diventerà sempre più grande... E proprio come suc- 
cede a Natale, dove attorno alla tavola imbandita si riunisce ogni com- 
ponente della grande famiglia, noi ci ritroviamo intorno alla coloratissi- 
ma e trasformata per l'occasione The Games Machine. 
E' morto un re, ma gridiamo evviva al nuovo re, e gridiamo tutti insie- 
me... BUON NATALE! 

Ci rivediamo a gennaio su The Games Machine, Stefano Galluri n i 
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tanti anni dalla 
sua nascita, la ri- 
vista col sistema 
di valutazione 
ivo sul mercato. 
Tuttavìa, alcuni lettori (so- 
prattutto quelli più recenti l 
si sono trovati in diiTnriilta 
con le voci della pagella o si 
sono persi tra i commenti. E 
così ecco a voi questa pagi- 
netta dove troverete tutte le 
indicazioni necessarie. 
Di solilo, nella .sezione di te- 
sici che strile leggendo adesso. 

pria del gioco. Qui uno dei re- 
dattori vi informa sulla tra- 
ma del gioco (generalmente 
riveduta e, diciamo così, "cor- 
retta''! e vi spiega di che tipo 
di gioco si tratta, senza di- 
menticarsi, ovviamente, di 
esporre ì meccanismi del gio- 
co medesimo. Tutte le im- 
pressioni soggettive dei re- 
dattori, non le trovate qui, 
ma nei commenti. Più redat- 
tori scrivono le loro opinioni 
in modo da offrirvi una valu- 
tazione quanto più obiettiva 
ed attendìbile. Anche se ve- 
dete un solo commento, il vo- 
to globale viene espresso da 
tutta la redazione. Ovvia- 
mente, lo spazio a disposizio- 
ne ci impedisce virtualmente 
di inserire tutti i commenti 
possibili, e cosi vengono pub- 
blicati solo quelli maggior- 
mente rappresentativi. Dopo 
un consulto veloce veloce tra 
iTdnl.ti.iri. viene inline stilata 
la patulla, che di solito fa bel- 
la mostra di se in fondo alla 



MEDAGLIA 
D'ORO 

Quando un gio- \^'~ 
co supera la va- ,^ ~^ 
lutazione glo- ^ '- tu- 
bale di 90% ea^-J 
giudizio della re- -_ 
dazione è un capo- "'*,_ 
lavoro destinato a far 
parlare di sé per i millenni 
a venire, ebbene, tale video- 
game si becca il succitato 
bollino. 

MA CHI E' 
COSTUI? 

Ed ora una piccola legnila di 
redattori, cosi non vi confon- 
dete quando fanno i commen- 



di anello ti» sB,e •'"" 

I sSVuK» 

I COMMENTO. Esso 
I raccoglie le lOpMO- 
\ ni suaoetme del 
redattore ti» lo » 

I erutto OVVIO), CU 

I SS indiente ira»- Q „ ella 

I scìbile *«*Si ?ffi Geims. orna P™- ' 

I s c de vedete e «™ n °' ufficiale. Nel coro- , 



PAOLO: despota della reda- 
zione, quando non è troppo 
impegnato a rompere le sca- 
tole agli altri redattori, vi te- 
dia con i suoi commenti. 
DA VE: redattore di bovahy- 
tiana memoria, è il melali aro 
indiscusso della redazione. 
SHIN (SH): dietro questo no- 
me orientaleggiante, imper- 
versa nientepocomeno che 
Emanuele Scichilone 
ELO: Questa invece è sua so- 
rella, autrice tra l'altro di pa- 
recchie caricature. 
BDM: quando non è troppo 
impegnato a fare le foto per 
PC Action o a dire a Paolo "di 
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ottimo rt 
MA: Un nome mitico come 
Marco Auletta vi dice niente? 
Vergogna! Non avete studia- 
to! 

JACK (GK): Le orecchie di 
Giancarlo Albertinazzi sono 
un ottimo sistema di valuta- 
gioco e bello. 
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p^e^stàatLci.estavoce, 



1 GLOBALE 



e.a.ocepl^mP^tìS^"' 
e, scadali . cedano n "« m .„,e 

1 la pagella. 




Previews 



. „**a P» amata *^»^ succos e, ss 

3,0 mese re abb,am <**£££„„, vi tedio oltre e « 

lascio sbavare. Potete p» 



kEVEWS 



SONO COSI' TENERI 
E SPROVVEDUTI 
CHE SALVARLI E 1 
UN PIACERE 

Era ora! Il gioco più 
s tra giocato degli ultimi 
tempi è stato, o almeno 
lo sarà per Natale, con- 
vertito anche sul piccolo 
di casa Commodore, Si- 
possesso di una macchi- 
na a 16 bit, conoscerete 
immancabilmente que- 



gioco, non potendo van- 
tare di livelli di parallas- 
se sovrapposti o spritet 
di mezzo schermo. Nean- 
che il sonoro è ecceziona- 
le, ma Lemmings ri 
comunque uno de 
gli ori giochi mai prodotti 
per computer. L'estrema 
immediatezza dei 
trolli e il divertimento 
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consideriamo comunque 
il fatto che qualcuno an- 

nosca solo per sentito di- 
re, Lemmings. 
La grafica sicuramente 
n è la parte migli 



porta questo titolone )o 
hanno reso un vero oscar 
dei videogiochi. 
Il compito sostanziale 
del giocatore è quello dì 
mettere in salvo delle 
piccole creaturine dai ca- 
pelli verdi, i Lemmings, 
appunto, dai pericoli che 
si trovano sulla loro stra- 





Un lemming può svolgt 
re dieci azioni differenti, 
come scavare una gali. 
ria, costruire un ponte, 
fermare gli altri li 
mings, aprire il paraca 
dute, usare il picconi 
ecc., questo per permet- 
tere agli altri di mettersi 
in salvo. Ogni livello ha 
una percentuale propria 
di Lemmings da salvare. 
Ovviamente, più si va 
avanti, più questa p 
centuale diventa più 
ta, fino ad arrivare a. 
1QÙ% di animaletti salvi. 
Il concetto del gioco 
estremamente semplice, 
almeno così sembra (pro- 
vate un po' a giocarlo ne- 
gli ultimi livelli e poi ne 
riparliamo! NdD), ma il 
divertimento è assicura- 
to. 



C64 è stata curata diret- 
tamente dalla Psygnosis, 
che, cosi sembra, è sino- 
nimo di qualità. Il mate- 
riale in nostro possesso 
(che per ora consiste in 
un demo non ancora fun- 
zionante] non ci consente 
di dare un giudizio, an- 
che se sommario, di que- 



sendo Lem- 
co mplica- 
tecnicamente, 



do, 

mings un gioco 



che 

problema a farlo girare 
egregiamente, su) piccolo 
di casa Commodore. La 
data di lancio non è sta- 
ta ancora prevista, riten- 
go, comunque, che il gio- 
co uscirà intorno a di- 
cembre, questo per ovvi 
motivi che tutti possono 
capire (che senso avreb- 
be lanciarlo a gennaio o 
a febbraio?) 




VIDEOGI OCHI DA LECCARE 



Questa è davvero una 
notizia bizzarra!! La 
Gremlin, non paga del 



scontrando una delle 
sue ultime e più famose 



i (e 



ì Zool 



per Amiga), ha deciso 
entrare anche nel cam- 
po gastronomico e, per 
farlo, si è ispirata - 
com'era prevedibile- pro- 
prio a Zool: Ecco a voi, 
infatti... I LECCA LEC- 
CA DI ZOOL! Se volete 
emulare Kojack e 





nel contempo 
essere dei videogiocatori 
alla moda, non dovete fa- 
re altro che attendere un 
anno e sperare che il 
mangereccio gadget ven- 
ga importato anche in 
Italia. Comunque, in re- 
dazione ci domandiamo 
a che punto ai arriverà: 
prima i portachiavi di 
Mario, ora i chupa chup 
di Zool... Mancano sola- 
mente gli anelli di So- 
nic e poi siamo appo- 



LA GRANDSLAM 
RITORNA SUGLI 
SCHERMI DEL C64 

A proposito di novità ec- 
co due bei titoli che do- 
vrebbero trovarsi nei ne- 
gozi (almeno questo si 
spera) verso il 
fantomatico 25 
dicembre (ovve- 
ro Natale). I 
due titoli in 
questione, ad 
opera di una re- 



mulazione golfì- 
stica Nick Faldfffi 
Championship 
Golf e Liverpool, l'enne- 
sima simulazione di quel 
gioco ultrafamoso ed ul- 
trapopolare che è il cal- 



COSA C'ENTRA MADONNA 
COI JOYSTICK? 




Sia che abbiate un C64, sia 
che abbiate un Nintendo 
(ma anche un Amiga, un 
PC, un VCS...), è in arrivo 
per voi un nuovo joystick 
dal look aerodinamico e 
dai microswitch infallibi- 
li: si tratta del Delta Ray, 
ideato dalla Logic 3. D di- 
spaccio stampa lo defini- 
va come il "Madonna dei 
Joystick™. Noi tutti, co- 
munque, continuiamo a 
chiederci: "cosa c'entra 
Madonna coi Joystick?" 



altri titoli già in com- 
mercio che si occupano 
di questo mitico ed esclu- 
o sport, sarà possìbile 






abbiamo potuto 
osservare solo delle 
screenshot. Per quanto 
riguarda Nick Faldo's 
Championship Golf, si 
dovrebbe trattare di un 
gioco alla Arnold Pal- 
mer, con grafica in parte 
poligonale (i contorni 
delle varie zone es 
bunker, green eccetera) 
e in parte disegnata (ov- 
vero alberi, nuvole, ce- 
spugli). Sempre da quan- 
to si può vedere dalle im- 




pervenute in redazione, 
NFCG non dovrebbe es- 
sere diverso da tutti gli 



giocare in più di 
(per un 
di 4) e selezio- 





la serie 
Wood, quella Iron e l'in- 
sostituìbile Putter), co- 
munque, con la grande 
penuria di titoli di que- 
ste momento, po- 
trebbe regalare 
a molti giocatori 
un bel po' di di- 
vertimento (an- 
che perché, gio- 
care sempre ai 
vecchi percorsi, 
diventa un tan- 

NdD). 

Per quanto ri- 
guarda Liverpool, non si 
sa ancora nulla di preci- 
so, il gioco avrà una pro- 
spettiva dall'alto, un po' 
alla Microprose Soccer, 




ma, si potrà giocare in 
uno o in due giocatori, 
nella pratica, in una par- 
tita normale oppure per 
tutta la durata dì una 
stagione. Da quante ci è 
stato possibile vedere, la 
grafica è stata ben dise- 
gnata (anche se è un po' 
troppo minuziosa) e co- 
pre un'ampia parte di 
campo. Speriamo che la 
giocabilìtà sia allo stesso 
livello... 
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pur deciso a con- 
vertire il gioco 

poetica, NdD) 
della terra, non vi 
pare? A dire la 
verità era già da 
un annetto buono 
che mi aspettavo 
questa conversio- 
ne, beh, come dice 
un vecchio detto, 
uii'-l in tardi che 



I diritti di que 
mastodontico e 
noppone infatti sono sta- 
ti acquistati dalla US 
Gold, che ha già quasi ul- 
timato la versione Amiga 
e PC e si appresta a com- 
pletare anche quella per 
C64 e, udite udite, Spec- 

Ma non corriamo troppo, 
immergiamoci più nei 
dettagli; il gioco originale 
comprendeva la scelta di 
otto lottatori diversi, con 
una propria tecnica indi- 
viduale e una manciata 
e speda- 




re (vi ricordo che stiamo 
parlando di SF2, non del- 
la champion edition, 
NdD), come M. Bison, 
Balrog, Vega, Sagat. Il 
tutto è mischiato con 
un'incredibile spettacola- 
rità di gioco e una gioca- 
bitità senza pari (per in- 
tenderci, era dall'uscita 
di Internationa! Karaté 
per C64 che non mi di- 
vertivo più cosi... NdD). 
Ovviamente non aspetta- 
tevi una 




spettacolari. A questi ot- 
to vanno poi aggiunti gli 
altri quattro lottatori, 
che non si possono inter- 



precisa 
so se avete presente 
quanto sia complicato il 
gioco (non nel senso vi- 
deoludico, ma in quello 



infor 
matico: sprite enormi 
fondali che si spostano ii 
prospettiva...), mi aspet- ' 
to comunque un giochin 
simpatico da giocan 
Speriamo solo che no 
abbia a che fare con il de- ( 
mo della versione Amiga, , 

donata (Continuo coir 
que a sperare che la 
sione definitiva risulti 
migliora 
Siamo riusciti a mettere ' 
le mani su alcune foto ' 
della versione Spec- 
trum, che (se non sono 
sparite nel famigerato < 
buco redazionale) (mi 
deludi, caro il mio Da- 
ve, ti ricordo che da 
due mesi a questa par- 
te non esistono più i 
presupposti per un 
buco redazionale... 
NdPi (penso di aver 
capito. ATTENTI! ' 
NdD) dovreste trova- 
re qui a lato. Sì, i 
vabbè, il gioco è inte- 
matico, ma avete no- 
tato quanti dettagli? 
Se si muoverà an- 
che velocemente po- 
trebbe essere il ' 
beat'em up che ave- 
te sempre desidera- 
to per il vostro speccy! 
Per quanto 
C64 
ra nulla, mi auguro < 

lente a Final Fight... 



UN GA&tE BOY AD 
ENERGIA SOLARE 

■ Siete stufi di spendere 
> cifre esose in pile o rica- 
■icatori vari? Bhè, al 
, SIM abbiamo visto que- 
! sta interessante periferi- 
ca che permette al Game 
Boy di essere alimentato 



per un certo tem- 
po, grazie ali 'economie a 
energia fornitaci dai rag- 
gi solari. Davvero non 
sembra la scelta più feli- 
ce in dicembre, ma 



É.J 



d'estate può rive- 
larsi un compagno inse- 
parabile per il vostro 
GB. Oltre a fornire della 
sana corrente elettrica, 
il marchingegno fa an- 
che da Amplificatore ste- 
reo. Consultate Console- 



informazioni... 



ultcì 
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del Basket di 
cui, purtroppo, abbia- 
mo solo le foto. Che 
dire dunque di Fast 
Tracks, NFL Foot- 
ball, Castlei 
The Adventure? 
Nulla, perché abbia- 
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1 ben poco. L'unico 


presto importati 1 | 


wBtf - ■''/' t 


1 che abbiamo già 


ufficialmente: | 


m WÈm?>y 


1 giocato in ante- 


Skate Or Die 1 


J prima è Bart Vs 


(Bad'n'Rad) è 1 


UiiUj^^^ ■^^^^jiàgiàm 


» The Jugger- 


un'arcade gioca- ■ 




nauts, un mul- 


to tutto sullo 


dunque tievento di cui vi riparle- 


skate. Abilità e e 


on Doublé Dribble 5 on rei 


oo certamente... 


destrezza sono le £ 


i, un'incredibile simula- 





A differenza di tutti gli 
altri supereroi america- 

ghiottito un etto dì pro- 
sciutto al Cesio, non è 
stato punto da un ragno 
radioattivo, e non è nem- 
meno arrivato dal piane- 
ta Kripti ~ 



lan» 



liBat 



no cretino dell'allegra 
banda DC/Marvel. Infat- 
ti, il nero uomo masche- 
rato da pipistrello, altri 

dall'infanzia difficile, se- 
gnata dall'assassinio dei 
genitori in una notte di 
plenilunio... In ogni caso, 
dal nero personaggio è 
stata tratta una lunga 
serie di telefilm, un sacco 



ÌW 






get, una ma- 
rea di licenze e, in ulti- 
mo, due costosissimi film 

luto più debosciati della 
storia del cinema faceva- 
no mostra di sé per ore 
ed ore... Dal primo dei 
due film, è stato tratto 
questa specie di tie-in se- 
quel, in cui un indaffara- 
tissimo Batman deve ve- 
dersela con un redivivo 



Jocker, più cat- 
tivo e sadico che mai. Su 
NES si presenta come un 
gioco particolarmente cu- 
rato nella grafica e nel 

azione e di colore. Anche 
qui, ahimè, vale il discor- 
so fatto prima: gustatevi 
le foto ed attendete. E' 
un titolo di sicuro richia- 
mo che verrà certamente 
importato, e noi come voi 
non aspettiamo altro. 
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ANCORA 
TARTARUGHE 

Ci sono sul Game Boy, ci 
sono sul Super Fami- 
com... Potevano marcare 
sul NES? Certamente no, 
e la cosa viene dimostra- 
ta da questo ennesimo 
gioco ispirato alle demen- 
ziali vicende delle tarta- 



rughe ninja adolescenti, 
in assoluto i personaggi 
dei fumetti che -perso- 
nalmente- odio di più. 
Ma insomma! Capisco la 
tenerezza di Lupo Alber- 
to, amo a dismisura l'ìm- 
branataggine di Pippo o 
lo splendido tratto che 
caratterizza Lamù (mi è 
giunta voce che la Finin- 





vest abbia 
comprato i diritti di 
Lamù, e le abbia cambia- 
to il nome in Lilli. E non 
è finita qui! Ataru do- 
vrebbe chiamarsi Gusta- 
vo... Che scempio... NdP) 
ma non posso assoluta- 
mente comprendere cosa 
abbiano di interessante 
quattro tartarughe che 



ambiente fetido cor 
fogne e che divorino sem- 
pre pizza! In ogni casi 
anche questo titolo s 
NES sembra esaere ven 
mente bello, e ne riparli 
remo certamente alla lu- 
ce della sua importazio- 
ne, quando avremo noti- 
zie più precise. Aloha!! 



a promesso 
un mese fa, nelle pagi- 
ne dedicate alle fiere. E 
come ben sapete ut 
Zzap!, manteniamo tut- 
te le promesse. Questo 
gioco, come gli altri di 
cui ci occuperemo in que- 
sta rubrica, sono effetti- 
vamente de 111 




ndo a 



i di- 




pagnie di distri- 
buzione presenti in Ita- 
lia, abbiamo preferito po- 
sticiparne la recensione 
ad un prossimo futuro, 



o certamente impor- 
Essenzialmente. 
to quarto capitolo 
della saga di Me- 
ga Man no 
discosta poi 
to dallo stile d: 
gioco delle pun- 
tate precedenti. 
Lo schema è " 
fatti lo stess 

il buon 



! bla- 

sta a tutto spiano sul- 
lo schermo. Cambia- 
no i nemici -logico-, 
che in questo caso si 
sono fatti decisamente 



cattivi. C'è Ring Man, 
parecchio ostico da ac- 
coppare, Dive man, 
Skull Man, Pharaon 
Man (una probabile 
parodia di Ramsete 
III), Bright man, Toad 
Man, Drill Man e, 
pensate un po'... Dust 
man. Una volta che li 
avrete fatti secchi tutti, 
potrete ragionevolmente 
sperare di trovarvi faccia 
a faccia col cattivissimo 
della situazione: e li sa- 
ranno davvero cavoli aci- 
di. Le situazioni cui il 
gioco vi pone di fronte, 
sebbene non si discostino 
molto da quelle di sem- 
pre, presentano un livello 
di diffi- 



coltà leggermente più 
elevato, e la grafica si è 
fatta più larga e massic- 
cia rispetto, che so, Mega 
Man 2. L'impressione che 
ci ha fatto la cartuccia, 
per quel pochissimo che 
abbiamo potuto vederla, 
è decisamente 




r#Pf^l?§ 




positiva. Ma per una 
descrizione più ap- 
profondita del gioco, 
è necessario atten- 
dere la sua uscita 
ufficiale, quando ne 
stileremo una più 
che esauriente re- 
censione... 
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DYNAMO 



enz'altro avrete 

S presente la favola 
di Biancaneve e i 
sette nani, che ve- 
de come protago- 
nisti sette pìccoli 
no mini e un'avvenente fanciul- 
la, ma probabilmente non sape- 
te che questi simpatici nanetti 
hanno un ottavo fratello. 
Sconvolgente eh? Ma anzi, vi 
dirò di più, questo fratello che 
porta lo strano nome di Dyna- 
mo, è stato isolato dai suoi set- 
te fratelli perché è l'unico a non 
voler arricchirsi raccogliendo 
diamanti. 

Vive infatti facendo lavoretti 
saltuari in giro per il mondo, 
come ad esempio portare l'ac- 
qua minerale in giro per le ca- 
se, o fare il pony express da ca- 
sa mia alla redazione. 
Un bel giorno però, Biancaneve 
mangiò una mela che le era 
stata data da una gracile quan- 
to perfida vecchina (tra l'altro 
nigliava molto alla frutti- 



ndota 



otto e 



Biancaneve sì sentì 



..). 



ta agli sventurati r 

Erano affranti, demotivati, 
passavano tutto il giorno da- 
vanti alla dormiente fanciulla, 
senza voglia di far niente e tan- 
tomeno di lavorare; ma allora 
come fare, l'unico modo per far 
rinsavire Biancaneve era quel- 
lo di essere baciata da un prin- 
cipe azzurro, ma i principi az- 
zurri costano e se i nani non 
avevano voglia di lavorare, chi 
avrebbe pagato il principe? Ma 
come di botto venne loro in 
mente una grande idea: chiede- 
re aiuto al loro bistrattato fra- 
tello (che naturalmente verrà 
"guidato" da voi); Dynamo, che 
con il suo grande cuore accettò 
di buon grado a recarsi nelle 
impervie quanto insidiose mi- 
niere di diamanti. 
Proprio questi luoghi infatti, 
sono dimora delle più svaraite 
speci animali, come serpenti 
enormi, redattori assetati di 
sangue, ecc.; le miniere, ahivoi, 
oltre a contenere i numerosi 
animali, sono disseminate da 
varie trappole e ame- 
nità varie, superabili 
solo con grande de- 
strezza e prontezza 
di riflessi. 

Fate bene attenzio- 
ne, Queste n 
però, hanno u 



cadde 

io disperati, fecero di 
tutto per risvegliarla, ma 
i fu niente da fare; 
provarono anche a chiama- 
re Jucas Casellla, 
solo a far attorcigliare le di- 




fatti nei meandri di 
una montagna, per raccogliere 
i diamanti bisognerà quindi sa- 
lire invece che scendere. 
I sette suoi fratelli, però con le 
forti cariche di dinamite hanno 
bloccato il passaggio di fioren- 
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giacimenti, che potranno esse- 
re ritrvati guardando bene ai 
lati dello schermo di gioco, ve- 
ramente utili per incrementare 
il vostro bottino e il vostro pun- 
teggio. 

Arrivo quindi alla parte de- 
scrittiva del gioco; diciamo su- 
bito che si tratta di un 
platform game, il cui vostro 
unico scopo sarà quello di fare 
un fracco di punti e di salire 
sempre più verso la vittoria; lo 
sprite principale è molto ben 
controllabile ed è animato deci- 
samente bene, lo scenario è 
sufficientemente colorato e i co- 
lori (a parte qualche caso isola- 
to), rimangono brillanti e ben 
definiti; nella schermata dei ti- 
toli, fra le numerose opzioni è 
possibile 



lasciare o togliere la musica, se 
giocare col joistick o con la ta- 
stiera (se scegliete di giocare 
con la tastiera, avete la possibi- 
lità di definire i tasti). 
Durante il gioco, verrà visualiz- 
zata nella parte inferiore del vi- 
deo il livello che state affron- 
tando, il punteggio globale, il 
numero di diamanti 
recuperati e il numero 
delle vite a vostra di- 
sposizione; in poche 
parole, quello che si di- 
ce uno scermo alta- 
mente informativo. 
Per concludere posso 
fare i miei complimen- 
ti ai ragazzi della Co- 
demaster e consiglian- 
dovi vivamente di com- 
prare 'sto gioco. 



fÉra da tanto che n°n 
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I ia Michelin in azio- 

Ine.devocomun- 

I noe dirvi che il 

I gioco mi esalta pa- 
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ili Irta ri a, vero? 



Ah vabhè, .se la metti così... 
Allora, ricominciamo; il pilota 
di Formula Uno è sempre 
stato un "la\ 
può definire 



3 (Elvira II) un 

altro ottimo gìo- 

per Amiga è 

nuarsi nel panorama softwa- 
re del Commodoro 64: rhlieni' 
sì, cari i miei lettori, Crazy 
Cars III è giunto sino a noi!!! 
FINE DELLA RECENSIONE 





NdBDM)) molto difficile e al- 
ilo scritto troppo poco? trettanto pericoloso e così 
Ma tanto i lettori di ZzapH molti prodi aspiranti a que- 
leggono anche TGM no? (NO! sta occupazione sono periti 
NÒTI sui circuiti di tutto il mondo 
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ancora tante (e le pagine da 
riempire pure! NdP). La vo- 
stra .storia vi vede protagoni- 
sta di un aneddoto alquanto 
singolare: una volta arrivati 
nei mitici States per una va- 
canza, incontrate in un bar 
un vostro amico di vecchia 
data inguaiato fin sopra i ca- 



ni e ntre altri hanno de- 
ciso semplicemente di ritirar- 
si in favore di occupazioni 
meno pericolose. 
C'è poi un nutrito gruppo di 
masochisti che, non contento 
di darsi battaglia sui circuiti 
dedicati, decide di sfi- 



le forze dell'ordine or- 
ganizzando gare su strade 

statali ci. 'list» di automobilisti 
"normali" e ostacoli vari. In 
Crazy cars III voi inlerprela- 
— " -dtimi teme- 
e perchè le 



ie da dire s 
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I a li non mi stupì; 
I sco più di metile. 

I (U e virtualmente 
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I spenderne versione 

l Amiga, ma anzi potè- 

I fluidità dello scroJW '"Si «OPPO soa™ 1 
I troppol» notalo e™»»"' m i « sonoro è 1 
I e la pista è i" crea *™ de le Belle musiche, ma 
1 , amente ottimo con delle or» M „ c8[ne I 
I "senza ««««fiftE mHI bene. ano» I 
I l'aspettd giocabilita sramu w [n defl _ ■ 

I se "icone gare SMOVW «J m J a ,1000 1 

lSSaS^unpPdim»«e..»j 



Test 



sfruttare la \ 

per racimolare i soldi 
per sopravvivere; 
colpo di fortuna si profila- 




alternativa possibile cola" modifica) ecc. Lo scopo 



di, deve salda- 
re urgentemente un debito e 
voi, da buon amico, cercate di 
aiutarlo proponendogli di 
vendervi a un prezzo strac- 
ciato la sua fiammante Lam- 
borghini Diablo (non chiede- 
temi perchè un poveraccio si- 
mile abbia una macchina del 
genere, il manuale d'istruzio- 
ni non lo spiega NdBDM). 
Concluso l'affare vi accorgete 
che qualche mariuolo vi ha 
appena fatto "saltare" il por- 
tafogli e adesso l'inguaiato 
siete voi (e come dissero nella 
posta di Consolemania del 
mese scorso: la fortuna è cie- 
ca ma la sfiga ci vede benissi- 



ball, Ok, dopo avervi raccon- 
tato tutte queste castro nate 
posso filialmente parlarvi del 
gioco vero e proprio: un gioco 
di corsa (bravo, come sei 
perspicace! NdP] (grazie, 
grazie NdBDM]. Crazy 
Cars III prevede, oltre alla 
fase di corsa vera e propria, 
una fase manageriale in cui 
potrete revisionare la vostra 
automobile, decidere 
da affrontare, aggiungere 
gadgets vari (che so, una 
marcia in più, un radar per 
le auto della polizia, occhiali 
a infrarossi e amenità varie), 
preparare il motore (nel sen- 
so di fare qualche "pic- 



del gioco è, oltre a 
singole gare, accumulare ab- 
bastanza soldi per una parti- 
colare prava che vi permet- 
terà di passare alla divisione 
successiva (mi sono dimenti- 
cato di dirvi che le divisioni 
sono quattro...) 
Bene, cosa aspettate allora, 
leggetevi il commento o la pa- 
gella o guardatevi le foto, fate 
qualcosa insomma, la recen- 

State ancora leggendo? E' fl- 
uitai 
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S- ,J iamo alle solite: se 
fossi una principes- 
sa mi appresterei 
comitato per la sal- 
vaguardia delle 
principesse rapite! Come già è 
intuibile da questa mia intro- 
duzione esoterica, un'altra 
principessa è stata fatta svo- 
lazzare via, e voi dovete, per 
ragioni a voi forse oscure, cor- 
rere a salvarla. 

Ma vi siete mai chiesti quante 
perincipesse avete mai salvato 
nella vostra misera vita da vi- 
deogiocatore? Io credo almeno 
una cinquantina bella e buona! 
Se non vi siete stufati della so- 
lita e sempre uguale solfa, e vi 
va ancora di giocare a questo 
genere di giochi, rispolverate 
la vostra ormai arrugginita ar- 
matura e preparatevi ad af- 
frontare il malvagio di turno, 
un certo Dark Lord (ma che 
nome originale) appunto. 
La vostra fatica sarà 
dura colli 

acquistando, nelle banca- 
relle sparse qua e ià (dico 
bancarelle per dare l'idea 
di un mercato) i vari oggetti 
mdere la 
vita più soave, come erbe 
magichi 






tera eccetera. Qui si con- 
clude la dettagliatissima sto- 
riella contenuta nel trafiletto 
delle istruzioni. Accidenti, 
quanta quantità di particolari! 
E secondo voi basta questa sto- 
riellìna per invogliare a carica- 
re questo giochetto? Direi pro- 
Se a questo si aggiunge una 
grafica (se così è lecito chia- 
marla, NdDl mediocre, un so- 
noro quasi del tutto : 
e un controllo pietoso cos; 
può risultare? 
La domanda è più sempli 
di quato possa sembrare: u 
emerita schifezza. 
Non posso credere che nes 






un'altra soluzione 
gramolatori che s 
in testa di fare un gioco brutto! 
□ C64 non è morto, ma sono lo- 
ro che lo vogliono portare a mi- 
glior vita! 

Scusatemi la sfuriata, ma in 
questo caso è più che giustifi- 
cata. (Almeno lo spero! NdD). 





do di tirare fuori 
qualcosa di buono dal mio 
amato C64, non può esse- 
re questa la meravigliosa 
macchina che mi ha ac- 
compagnato nella mia 
infanzia e nella mia ado- 
lescenza! 
Hey, un momento, forse 
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SQUASH 

trovino 8 pari, quello che 
fino ad un momento primo, era in 
svantaggio dediderà a suo pia- 
cimento se la partita deve ter- 
minare a 9 punii o a 10. 1] com- 
pito di ogni giocatore è di colpi- 
re la pallina e inviarla violente- 
mente o dolcemente contro il 
muro piinripale; a seconda del- 
la propria volontà v ìkntasi;.ì. e 



o squash è uno sport 

L molto interessante. 
Fino a qualche anno 
fa, lo si praticava so- 
lo in pochi paesi nel 
mondo, ma ora gli 
italiani Ime compreso), si sono 
accorti che giocare a squash 
rinforza la salute, mantiene in 
forma, aumenta i] colpo d'occhio 




lina non vi colpisce direttamente 
appunto in imo dei vosti organi 
fondamentali) e sopratutto può 
essere un buon sostituto di una 
dieta (visto che dopo 30 minuti di 
gioco avete consumato circa 1000 
Calorie e la vostra sete potrebbe 
essere paragonata ad un cam- 
mello che non beve da settdma- 

Esiste allora un metodo molto 
più focile per giocare a questo 
sport: il nostro fantastico Com- 
modore 64. Non tutti però cono- 
scono le regole fondamentali e 
proprio per questo motivo cer- 
cherò di spiegarle velocemente: 
una partita si svolge sulla di- 
stanza di uno o tre set (a seconda 
della competizione I e si vince a 9 
punti. Nel caso due giocatori si 



„jsìbile s, 

luri laterali e anche su quello 
opposto, generalmente di vetro, 
creando vere e propria orioni 
spi-'ituadari; il punto viene as- 
segnato quando un giocai ori' 
in battuta, altrimenti ci sarà 
solamente il cambio palla, rie- 
sce a compiere un tiro che, do- 
po aver colpito il muro princi- 
pale, tocca due volte per ter- 

In questo gioco, dopo un poco 
di pratica, riuscirete ad effet- 
tuare scambi interminabili degni 
del migliore campione anche se 
battere Jahangir Khan resta e 
resterà pei- sempre un utopia. 



A: I giocatori si strìngono la mano 
sportivamente, ma quando avranno 
finito probabilmente si tireranno la 
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1 più bel gioco di cal- 
cio di tutti i tempi (e 
Emlyn Hugee dove lo 
tti? NdBDM) è 
tornato in versione 
budget: finalmente! 
Quando uscì quattro anni fa 
fece scalpore per la grafica, il 
sonoro e tutto il resto. Un ve- 
ro capolavoro che permetteva 
di cimentarsi in una coppa 
del mondo (con i gironi 



variabili di volta in volta), un 
modo arcade in stile coin-op, 
fare pratica, giocare uno con- 
tro l'altro, in un campo rego- 
lare undici contro undici, o in 
un campo al coperto cinque 
contro cinque, regolare alcuni 
parametri (condizioni atmo- 
sferiche, replay, banana 
power (alias tiro ad effetto), 
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di altre cose che lo 
rendevano una ve- 
ra chicca. Si potè- 1 

re durante il gioco I 

effetti o solo que- 
st'ultimi e anche da 
questo punto di vi- 
sta la realizzazione 
era impeccabile. In- 
somma veramente 
grande, in tutto e per 
tutto! 



fsono triste, turrtbll- 
I mente triste per 
I quello che ho letto 
I nell'editoriale; ma 
I è proprio per que- 
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11 lavoro del redattore 
non è mai stato facile, 
fin dai tempi di Adamo 
ed Eva ai redattori toc- 
cava scrivere un sacco 
di articoli nel minor tempo 
possibile. Questo perché i ca- 
poredattori, razza superiore 
(così almeno la pensano loro, 
ma io non è che sono poi così 
d'accordo, NdD) pretendevano, 
fin da allora, U materiale entro 
il giorno stabilito. E così il po- 
vero Da ve (che poi sarei io, 
NdD) ed 



Che fare? Come agire per op- 
porsi a questa crudelt" 
inaudita, che viola persi- 
no i diritti dell' 
Esiste un modo j._. . 
viare a questo "piccolo" ' 
inconveniente? 






.edo- 1 



pò tante ore meditative: 
semplice, visto che vi av 
vo parlato, o almeno a_ . 
cennato, dei crudelissimi I 
caporedattori del passato, 



V*** 



OK OK, la recensio- 

S 1 mela som do- 
vuta inventare ai 
sana pianta, o» 
niipsto solamente 
S ho smarrito 

Sto di tstmM- 

„\ p deve essere lini- — t-t— 

mmM\ 
ììéhi 

mi tacile caCere «gggj» „>,„ meda, con, | 
re di meno pi* » SS* mei» orecchia; . 
cani tanto, W*™ iSffi la™ ecce™"* 
B le. insomma un ojo JO mnB — 1 
ma neppure cos maw , » ^ 



altri tri- 
sti e miseri redattori sono co- 
stretti a lavorare anche di not- 
te (anzi, soprattutto di notte, 
visto che durante il giorno ci 
sono tante altre belle cose da 
fare, come giocare, andare in 
giro, colmeggiare le ragazze che 
si incontrano sul metrò eccete- 
ra eccetera,. .}. 




perché non fare un viaggio nel 
tempo ed eliminarli uno ad 
uno (e già che siamo di pas.-;;^- 
gio anche Dante Alighieri, 
Alessandro Manzoni, Cicero- 
ne, Livio eccetera). 
Primo problema da supe- 
rare: fino ad ora nessuno 
ara mai riuscito a costrui- 
re una macchina del tem- 
po. Beh, questo problema 
non era poi così difficile 
da ovviare, bastava co- 
vero? Dopo due lunghi 
mesi di progettazione, 
fin al mete la macchina 
fu pronta e fu battezza- 
ta motorola 680 (per ov- 
vi riferimeti al famoso 



processore 68.000). 
La macchina era stata ricava- 
ta da una vecchia botte di vino 
piena di ragnatele (indispen- 
sabili per il trapasso tempora- 
le), mezzo Commodore Vie 20 
come computer di bordo, un 
triciclo del nonno munito di 
tre belle ruotine quasi quadra- 
■ carrello di soste- 
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trailo temporale (ovvia- 
mente casuale) e il buon 
vecchio flusso canalizza- 
tore (preso in prestito 
dalla saga di Ritorno al 
Futuro). 

Ora passiamo alla fase 
due: andare a scartabel- 
lale in biblioteca per tro- 
vare le fonti i 

esempio il caporedattore 
della rivista Ppiccon!, ancora 
scritta su pagine formate da 
lastre di pietra unite da un fi] 
di ferro. Questa rivita si occu- 
pava dei giochi che tanto pia- 
cevano ai contadinoKzi igno- 
ranti del paleolitico, come lo 
schiaffo del soldato (anche se 
il soldato non l'avevano ancora 
inventato) il tris (che allora si 
giocava ìti un campo di grano 
con le mucche (le X) e i buoi (i 
pallini), ed altre tavanate del 
genere. La rivista in questione 
in parole povere recensiva 
questi primordiali giochi ni e 
gli assegnava un voto e diversi 
bollini (rem Schifida, Giocum 
Tiepidum, Giocum Caldum, 
Medaglia Orata). Ppiccon era 
capeggiata da un certo Pau- 
luccius, spietato con i suoi re- 
dattori (soprattutto con un 
certo Davide Ghìandae NdP) 
quanto amante della scaccola- 
zione pubblica (era da tutti ri- 
saputo). Questo fetecchioso in- 
dividuo osava pretendere il 
materiale in tempi pressoché 
assurdi (direi intorno ai 15 mi- 
nuti) altrimenti c'era la forca 
lì ad aspettare. 

Un altro esempio di spietata 
crudeltà è rapresentato dal ca- 
poredattore della rivista Con- 
soli Mania, ovvero l^iT 
"mania del console" 
che interamente de- 
dicata ai giovani 
consoli di successo 
che desideravano 
rendersi amati pres- 
so la corte di Giulio 
Cesare. Non sappia- 
mo molto sul capora- 
dattore di questa fan- 
tomatica rivista, sap- 
piamo solo che veniva 
descritto da Ovidio co- 

corpore sineque cervel- 



per noi). 




lo". Questa i 
differenza di quella preceden- 
te, era scritta a mano dai frati 
scalzi e sbarbati nella piccola 
abbazia di Morimondo, su 
pergamene rica- 
vate da pellami 
di pecora castrata 
essicati al sole del 
mattino. 

Potrei riportarvi 
altri innumerevoli 
esempi di riviste 
come queste, in cui 
capeggiava la cru- 
deltà verso i propri 
simili, ma questo 
non è né il tempo né 
il luogo per trastul- 
lo ho creato la mac- 
china e ho ricercato 
le fonti, ma questo n 
affatto dire che io 



brutta, 
a questi poveri Pei 
schiacciati dalla viok'n 
viamente, rimossi dalla storia 
questi esempi di crudeltà, la 
realtà attuale risulterebbe no- 
tevolmente migliorata, almeno 
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Fmoo sono n'accorto 
I con Dove, e questo 
I perchè Greystorm 
\ mi sembra realiz- 
zalo Decisamente 

I nene: la Malica e 

I molto beliate se 

1 SoVcolore. lì'l^nemKato pi* 
I modo opportuno Mavie mie ■„„„. 

I Tosto «ielle. Il WffSo è «Cile reagire 1 
I tro sono tanti, e mollo si» j , Mom j 



volta l'ho 

scampata!!! 



da hawckeya... 

pia sputata di 
Mithl! 
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una fonte completa di accessori 
per il tuo Game Boy 



^ èr 



inserisci il tuo 



e gioca! 



ì\ ^F 
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DISTRIBUITO IN ESCLUSIVA DA: 
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o, scherzi a parte, 
oltre alla versione 
per C64 mi è capi- 
I tato di vedere, per 
H qualche frazione di 
secondo, anche la 
cartuccia per MD, quindi mi pos- 
so giustamente ritenere un vero 
e proprio afecionados di Crack 
Down (caspita, ma allora se lo 
avessi giocato per molto tempo, 
te lo saresti pure portato a letto... 
NdPi CD è il classico gioco senza 
grafica ed effetti spettacolari che 
è divertente da giocare in due si- 
multaneamente, dal momento 
che lo schermo di gioco viene di- 
viso equamente in due parti luna 
per il player 1, l'altra per i I player 
2, NdD), non richiede un'eccessi- 
va abilità e strategia e si lascia 
giocare senza truppa fatica, ma 
non per tempi eccezionalmente 
lunghi (in parole povere, dopo un 
po' ci Si rompono le scatole .. .1.1 
protagonisti di questa b 



mi- - 



l ed 



esoterica nonché 
esegetica avventura 
non sono nienfaltro 
che due fìgaccioni 
muscolosi e nerboru- 






H gioco è diviso in ventiquattro li- 
velli distinti, in cui si deve fare 
sempre le stesse cose: a) cercare 
le X e piazzare l'esplosivo, b) Do- 
po avere fatto ciò svolazzare più 
in fretta possibile per uscire dalla 
zona, prima che l'atmosfera di- 
venti un tantino irrespirabile ed 
esplosiva. Nei livelli di gioco tro- 
verete anche svariate munizioni 
da raccogliere, che vi renderanno 
la vita un po' meno dura. 
Alla fine, dopo aver efiminato tut- 
te le guardie verdi (esperte in arti 
marziali) e quelle arancioni 
(esperte tìra- 
trici e fanati- 
che religiose) 
dovrete sco- 

vagio Doctor 
K e uccidere 
anche lui 
Un gioco, 

in cui la violenza è il no- 
o pane quotidiano. 



molto sale 
in zucca, convinti di poter disintc- 
grare tutto ciò che gli si para da- 
vanti con i loro possenti bicipiti e 
con le tonnellate di proiettìb che 
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1 vero ian 0.1 Crac» 
Do»n, devo d "! 
I che a me non 
I piaciuta P»«*f. 
I mente neanche a 

1 (.ho non è poi cosi -»- — - 

\ Stsa «a BJjMJf » a „,„ io cenema di I 
I piccolo Commodore , m «• lm siwbj- 

I "gioco non ««•."".Si f$£* e Motta 
I niente, usuale. La Stanca JJ M „ e il suo do- I 
I arosso, ma svolse abitasi» za , npE i 

I «ere mentre il sonoro e, a'>° ' u * ale ma non I 
| i£ .U0W*SS 'et K contiollaie 1 
I occore una irai* ' ™SSima, CO vi poti" I 
I VW'XSZni SSSSn». ma mente 1 
I donate diverse ore o ; H loco del a vo k 
I Oi più, non aspe» fluino^ » ia m tlt „li 
1 stra ««a. Secondo ntaj'oolap ^ , 

I 0isponi»iiipetW n S„7it,imenticontinua- 

l^Vp^'nSoi^l 1 " 08 ™ 115 - à 
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OGNI MESE IN EDICOLA 







TANTE 
AURE 

CONVERSIO 




ARNIE 

ialiti 

fai di solito, chiaro.... 



deve piacere molto al no- 
stro caro vecchio Arnie, che 
dopo una breve pausa di 
meritato riposo, decide, suo 
malgrado, di ritornare ad 
indossare la sua fida tuta vere- 
done mimcntico impugnando, 
ancora una volta, la sua fida 
lupara (da li«j-«ersi la moglie '■-' 
una rompipalle)... 
Prima del auo sfortunato ma- 
trimonio Arnie aveva infatti ri- 
cevuto ìa medaglia al valore 
nei marines, quale posto mi- 
gliore allora, per sbarazzarsi 
della fetosa consolle ovviamen- 
te, di una bella giungla nei 
pressi di Saigon? 
Beh, detto e fatto Amie prese il 
primo aereo diretto in Vietnam 
e ricontattò il suo vecchio gene- 
rale, che, contonto e soddisfai.; i> 
di rivedere il suo uomo miglio- 
re, gli affibbiò in men che non 
sì dica una delicatissima mis- 
sione, quella di andare in avan 
scoperta nei territori nemici. 
La cosa non piaque molto ad 




il pensiero di 
tornare dalla moglie lo terroriz- 
zava di più e allora accettò. 
Arnie è, in parole povere, un 
ometttno microscopico 'quasi 
quasi è necessaria una bella 
lente di ingrandimento per po- 
terlo vedere) che compare ap- 
pena premete il tasto tire e che- 
dovete movere con il vostro joy- 
stick. Ma attenzione! L'ometti- 

so, bisogna altresì seguire un 
percorso prestabilito da alcune 

frecci! luminose <ehe vi indica- 
no la direzione da seguirei ed 
evitare la miriade di preoiettili 
che gli altri omettini come voi 




Sono alquanto stupito da que- 
sto giochetto, soprattutto dal 
nome del programmatore che 
l'ha realizzato: Chris Butler. Vi 
dice niente' 1 Boli, sono sicuro 
che gli afecionados di Zuapl 
lo ricorderanno sicuramen- 
te, in quanto fu lui a realiz- 
zare il leggendario Ghosts n 
Goblens e lo spassoso 
Power Drift (per fare solo 
qualche esempio), vere pie- 
tre miliari dei giochi per il 
Commodore 64. La do- 
manda che più mi assilla è 
la seguente: perché cadere 
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Faargbbl Come 

I possibile? Dove e 

I Saato a (mire uno 

l dei miei program- 
matoti del coore? 
\ Da cosa e stato 
I raosato il salto di 
I "Sa (ovviamente 

I J Si il 'tasso; ,0» ^JSTpi»*» 

I portato da «ff =n „,opr o come spiegarme- 
I Some Moie' Non MWg?, parliamo un pò L 
I io Ma Dando ai morali» 1 " °K\ È quas , mo- I 
1 S'onesta bella easseBa. la gj disposi- 1 
I noSromatioa («e f™»™ st'o e „ riuteno l 
I zione isometrica (al™™ " , 1or mrca I 
1 di Ionio] e sonte ™ n S; a e rappresentata 
I «alati ■ Ionica nota positiva =^ mo ito 
I So serali moltrdire w »•;« g,,g 
1 fluido' il sonoro e masisten e 10ca bilita 1 

1 Se blando e scarso erteti d ». J„ a , ml0 J 
^addirittura non e e-.^nep ^ ^^ 
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agazzi è avvenuto 

Zeppelin ci ha in- 
viato in redazione 

un altro bel giochi- 

a per 1' Amstrad!!! Infatti, 
dopo aver parlato nel 
acorso di caldo, sami 
tomobilì, ecc., è la volta di 
videogioco ambientato : 
cieli e che vede come protago- 
nista uno d< 

feriti: il Fairchild Republic A 
10, che, come potete osserva- 
re dal titolo, nel gioco ha 
sunto un falso nome (almeno 
io penso che sia falsa, perchè 
non ho mai letto che questo 

denominato con la 



Q 



sigla "Q 10"; se dovessi aver 
sbagliato, vi prego però di 
farmelo sapere). Appena ho 
avuto visto questa cassetta, 
mi ha assalito una tremenda 
curiosità: volevo vedere cosa 
avevano ideato i programma- 
tori attorno all'A 10. Devo di- 
re che il gioco è abbastanza 
fedele alla realtà, soprattutto 
per quel che riguarda la na- 
tura di questo monoposto 
d'appoggio ravvicinato e il 
suo armamento. Infatti nel 
gioco uno dei vostri compiti 
sarà quello di distruggere 





portare D: (Come vedi 

scompiglio tra le fila ££XZZ? 

nemiche. Dovrete totucreda, 

blastare carri arma- "< iGK ) 



ranno tregua. Un vuoledame? 
consiglio: se vedete p : La mancati- 
aerei diversi dagli " <te"a pausa 
a \tTÌ m^nia nnn non mi ha per- 
altn caccia, non measodifare 
lasciateveli scap- una foto mi- 
pare, perchè il lo- 9liore...„Ma il 
, f , . . , punteggio eia 

ro abbattimento „ s iaito 

vi darà la possibi- 
lità di raccogliere 
i bonus molto 




poderoso cannone a sette 
canne rotanti) e può 
sganciare un gran nume- 
ro di bombe (l'A 10 può 
contare su vari tipi di 
ordigni esplosivi, allog- 
giati su sette piloni, per 
un carico complessivo di 
7258 kgl.Ma esaminia- 
mo più in particolare 
questo shoot 'em up. 
Come avrete ormai ca- 
pito, voi impersonate 
un aitante e coraggioso 
pilota alla guida del Q 
10, con il compito di 
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armai vi sembrerà di 
aver terminato la vo- 

reo enorme, rispetto 
alle vostre dimensio- 
ni, vi si parerà di 
vanti, cercando di di- 
struggervi con ogni 
mezzo. Inutile dirvi 
che annientarlo 
sai difficile, coe 

colpi micidiali, 




xS^y£|^H se sarete co- ^^^^^^ 

KBUSTER 

■ m ^^ . 1 abmda ri u,c M , P „t re ,« [pRESENTAZIONE 

importante; infatti, accedere al livello successivo 1 . iniziale è ben la 

una volta raccolto, un aereo e quindi ad una nuova mie- I La schemi =™ , onl su ua oasi 
si porterà sopra al Q 10, au- sione. Per quanto concerne la 1 come le * p J|j^ cheinm o P er in ' 



si porterà sopra al Q 10, au 
mentendo così la vostra po- 
tenza di fuoco. Un altro bo- 
nus della stessa natura vi 
permetterà di avere poi un 
altro fedele alleato, posizio- 
nato però sotto al vostro vei- 
volo. Infine, quandi 



sì abili da riuscirvi, potrete 
accedere al livello successivo 
e quindi ad una ni"" - " 

sione. Per quanto ce 

grafica... mi dispiace ma do- 
vrete leggervi il commento. E 
allora? Cosa aspettate? Vole- 
te forse rileggervi la recensio- 
ne? No? E beccatevi il com- 
mento allora!!! 



dESS e a far™ "KJ, da un po' 
uno s»ot fJgmSt da r*<™ 

HSSSSSR 
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„o questi sportivi famosi... 



Suona pasuua 
Stutti! 



inti aspettavamo con gioia e trepidazione: È leratc 



.„, „cuola Guida 
ier i segnali stradali), Ca- 
lamo fatto i rolina Fontane, Roberto Conatrali, Luca, Gior- 
riamente a gio, Alfio e tutto il Kaos Musico! Club, Rudy 
:. in questi mesi, so- Mascheretti, Tony Reale, Roberto Mangiater- 
e o tarifiibile aiuto in ra, Andrea Cavallotti (per i disegni del fumetto 
goli di BovaByte. Ci di Geims Torni), Luciana Cavanna per l'ispira- 
;r finire il 1992 in zione, la Bo Frost per i suoi surgelati, e un 




BOVABYTE 



, -««Ss 12 " . 
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Se pensate che Dante Ali- 
ghieri, padre della lingua 
e della letteratura italiana, 



tutti i personaggi 
"*i, vi siete sba- 



rri ito di Peritone Ulcero (il no- 
me la dice molto lunga,.. Ora è 
ancora più ampio il debito del- 
la nostra lingua nei confronti 



I personaggio esemplare con 



spoglie si sarebbe celato il cu- 



triste evento, il Poeta venne a 



"appendicite"), prò 
to probabilmente dalle ingenti 
quantità di cibo ingerite, che 
lo aveva portato alla morte. I 
molti dottori che lo visitarono 
e che cercavano di curarlo gli 
fecero più male che bene e gli 



tecero patire le pene dell in- 
ferno". Dante ne rimase molto 
colpito sia dai dolori lancinanti 
provati dal cugino sia dalla fe- 
re gli aveva 
. pancia. Fu cosi 
fantasia partorì il 



Dante pensò di far patire a 
questi dannati, rispettando la 
legge del Contrappasso (altri- 
menti detta legge del Contrab- 
basso dai più affezionati), fu 
quella che li \ 



un letto, in preda a dolori atru- 
ci con una vistosa ferita nella 
parte bassa dell'addome, cir- 
condati da diavoli travestiti da 
dottori che sperimentavano 
ogni tipo di diabolica terapia. 
Peritone Ulcero doveva essere 



con la sua poesia un tipo simi- 
le gli passò subito dalla men- 
te, e, come ben sapete, i golo- 
si furono descritti in modo di- 
verso. Ma riguardo ad una co- 
. non e ancora stato scoper- 
iu nulla: cosa ha raccontato a 
Dante o cosa gli ha fatto Bea- 
trice per mantenere il ruolo di 
"first lady" (insieme con la 
Madonna) nella Commedia? Il 
mistero è ancora fitto!!! 






«5 

fez. 






progressivo psichedelico tede- 
co, reso ultimamente famoso 
al loro ultimo successo 
"Nothìng for Money", di cui vi 
avevamo parlato nel TG BB di 
qualche mese fa. Ma passiamo 



Paolo: Salve, ragazzi. Voi siete permercato qui vicino! 
x o shaalio? Paolo: dai, Dave, fa il 



BovaByte!! Un giornale famo- no però ditemi 

sissimo, conosciutissimo... che motivazione sociologica 

Franz: già, cosi conosciuto che dietro questa vostr "~ 

"lo i iniziativa. 



tro. E ci sian 
do di merda!": ce n'è 
di tutti i tipi: di Alano, di 
re Tedesco, di Barbone 



raggiungono e ci assalgor" 



famosi, le Sturmtrui 



quartiere povero della n 

poli... 

Franz: Ma kuale rifugiarsi. 



Bovas: bravi, bravi, e r, 

te turlupinato tutti fingendovi hanno un suono stridulo". 
;tit] Vabbè, amen. Ditemi noi abbiamo interiorizzato qi 
'" inciso sto elevato coni " 
e l'avete in"'" 
lato "Nothing for 



catene? E perché 
mette, quella ra- 



siamo la mitica redazione di perdere... 
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ffJUftBSi . Hai 
CHf I RliHi «few I 

j>i ooo si* I 



*T A p» matemai^ 
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.ii.li. ■ 1) EQUAZIONI 
eque INTRINSECHE 



, ...j|ltgani„ „. 
te. Non si cont 



retini che equazioni di qui 



Uro ore che cercavano di scovarne mo numero di passaggi i 
le radici... |a |oro risoluzione. Per e 



2) EQUAZIONI 



lidaggine 
e pertanto le incognite si 



WaMmB BM 



tore. Se sfogliando distrattamente un i 

libro di matematica, doveste improv- ' 
" ' con una magnum 

jo. girate immedia- 6) EQUAZIONI 

tamente pagina. Oppure strappatela e ALLUCINATE 

'-'xi un aeropianino. E' meglio. j allucinogene) 

Le riconoscerete senz'altro dal walk- 

EQUAZIONI man che spara musica house a tutto 



xmvmmm 



di vedere un'incognita gì 
birra fuori dal foglio, per 



fflflffiflflSW 



Qualcuno di voi po- 
trà anche rimane- 
re contrariato, 
pensando che fino 
a ieri è stato Luca 
ad occuparsi di 
questa rubrica. Per una volta, 
però, ho voluto fare un'eccezione: 
oramai la rubrica aveva già esau- 
rito la sua ragion d'essere, aven- 
do trattato praticamente tutto il 
panorama videoludico (dal Maz- 
zanarre al Beno, dagli Arcades ai 
Beaf em up), anche se, a mio av- 

Ebbene sì, i vi- 




deogiochi hanno fatto la 
storia, ma siamo tutti convinti 
che, qui in Italia, Zzap! abbia fat- 
to la storia del videogioco. E non è 
immodestia. Così, un po' per va- 
nità personale, un po' per rivivere 
tanti mesi passati ad occuparci 
del C64 e di tutti gli altri 8-bit, in 
occasione dell'imbrunire del setti- 
mo anno di vita della rivista, ecco 
a voi LA STORIA DI ZZAP! 

IL 1986 

La prima rivista ad occuparsi di 
videogames, in Italia, è stata Vi- 
deogiochi. E Io faceva, pensate un 
po', dal 1983 -o giù di B-. I primi 



™«. scoreo mi sono irò- 
ra Eppure, *" S°cS £#»« ***» ° 9 ™ 

cations. Alle pagine 



ero 
me- 



meri della rivista pari a v. 
valentemente di console. Certo 
non erano il Megadrive o il Ma- 
ster System. Allora c'erano lln- 
tellivìsion, l'Atari 2600 (che, pen- 
sate, è ancora in giro adesso!!), il 
Colecovision ed il Vectrex. In sala 
giochi si ammiravano attoniti le 
prime copie di Dragon's Lair e tu- 
ti i records ai Coin Op venivano 
registrati mensilmente daU'Aiva. 
La rivista ebbe un periodo di 
splendore piuttosto limitato. Eh lì 
a poco, infatti, il mercato delle 
console sarebbe stato repentina- 
mente stroncato dai primi home 
computer: il Vie 20, il C64 e lo 
Spectrum. Sull'onda del successo 
di queste macchine, fecero la loro 
comparsa anche il C 16 e fMSX. 
Ma queste due macchine non eb- 
bero lo stesso successo, pur pre- 
sentando entrambe parecchi 
aspetti positivi. Fu cosi die la ri- 
vista, pur avendo effettuato per 
tempo una "correzione del tiro" 
cambiando il parco macchine, ini- 
ziò a presentare seri problemi, 
che la portarono al fallimento. 
Cambiato il gruppo editoriale, 
dall'esperienza di Videogiochi 
Riccardo Albini, Alberto Rossetti, 
Maurizio Miccoli e tutto lo studio 
Vit iniziarono a lavorare sul pri- 
mo numero di Zzap!, che vide la 
luce nel Maggio del 1986. Alter 
Ego veniva strillato a caratteri 
cubitali sulla copertina, raffigu- 
rante un pugno bionico che fuo- 
riusciva da un tastiera. D primo 
periodo della rivista fu quello del- 
le traduzioni dall'inglese: la rivi- 
sta era nata, infatti, come 'l'edi- 
zione della rivista inglese più 
venduta", ovvero il buon vecchio 
Zzap!64 della Newsfìeld Pubbli- 



ni Italiane, grazie an- 
che al proverbiale e 
solerte appoggio della 
Leader Distrivuzione, 
che all'epoca era nata 
da poco e si chiamava 
ancora Mastertronic. 



L'AVVENTO 
DEI 16 BIT 

La nascita di Zzap!, in relazione 
alla vita del Commodore 64, si 
n periodo di transi- 



ra stata sfruttata a dovere ed il 
suo periodo di massimo splendo- 
re doveva materializzarsi solo 
due anni più tardi. Giochi come 
Cauldron II, Ghost'n'Goblins. 
Samrion, Trailblazer e via dicen- 
do, tutti recensiti nei primi dieci 
numeri della rivista, 

l'inizio. Tutta- 
via, già nel nu- 
mero 13 deUa ri- 
vista, datato 
Giugno 1987, ini- 
ziavano a fare la 
loro comparsa le 
prime macchine a 
16 bit, introdotte 
sul mercato già da 
diverso tempo, ma 
prese solo allora in 
considerazione dal- 
lo staff redazionale. 
Già pochi numeri 
più tardi, 





prime lettere strappalacrime sul- 
la morte del 64... Comunque, 
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checché se ne dica, i 16 bit furono 
sempre trattati marginalmente 
sulla rivista, che nel frattempo 
recensì titoli ormai mitici come 
Bubble Bobble, Wizball, Delta, 
Sala ma rider, il pluridecorato 
Shoot'em up Construction Kit 
(SEUCK per gli amici...) e di Ti a 
poco il C64 avrebbe toccato il suo 
acme. Una data importante è se- 
gnata da! numero 14: la rivista 
subì un impennata dal punto di 
vista grafico grazie all'impagina- 
zione col Macintosh. Peccato che 
la novità non fu apprezzabile fin 

previsibili errori... 

E ZZAR CAMBIA 
REDAZIONE 

Passano quasi due anni dal pri- 
mo numero, ed improvvisamente 
Albini lascia col fiato sospeso tutti 
i lettori, intitolando l'editoriale 
"Arrivederci e grazie". Salutando 
tutta la folla, sì chiudeva con il 

va un'altra. Dal mese succesivo, 
infetti, a scrivere l'editoriale non 
sarebbe più stato Riccardo, ma il 
tondo e sinipatidseimt) Bonaven- 
tura di Bello, per gli amici BDB. 
La redazione del nr 23 era incom- 
pleta, Frey (che disegnava a pie- 
no ritmo le copertine) si ammalò 
improvvisamente, la- 
sciando la prima 
pagina sguarnita: 
il risultato fu la 
più brutta coperti- 
na che la storia di 
Zzap! ricordi, ma se 
contiamo che fu 
messa lì in fretta e 
furia, era già un bel 
risultato. In ogni ca- 
so, la nuova redazio- 
ne ci presentò giochi 
di imponente fattura 
quali Cybernoid, Pac B 
Land, Arkanoid IT, 
Target Renegade e parecchi altri. 
Pochi mesi ancora, e Zzap! si sa- 
rebbe arricchito di tutti quei col- 
laboratori che avrebbero portato 
avanti la rivista fino al 1991: Fa- 
bio Rossi, Stefano Giorgi, Paolo 
Cardillo, Marra Auletta, ì Bbros, 
Simone Crosignani. Cario Santa- 
gostino, Marco Galardi, Stefano 
Gallarmi, Matteo Binanti... D pe- 
riodo storico di cui ai parla è il più 
florido della produzione per C64: 
nel periodo tra Novembre del 



1988 e il maggio dell'anno 
sdvo, Zzap! contò per ogni v 
la maggior quantità di i 
per il Commodore che la storia ri- 
cordi, fino a 78 giochi recensiti!! E 
la quantità era corrisposta anche 
dalla qualità: Bat Man, R-Type, 
Robocop, Denaris, Great Giana 
Sisters, Buggy Boy... Tutti titoli 
ormai entrati nella leggenda. Ed 
era poi di quel periodo la nascita 
di The Games Machine, l'allonta- 
namento dei 16-bìt e l'alba dell'ai - 
Iora "fenomeno" console. Pochi 
mesi più tardi, ed il Commodore 
64 avrebbe imboccato il ramo di- 
scendente della sua parabola. 
Passano ì mesi, e la redazione ini- 
zia a subire altri avvicendamenti: 
se ne va Fabio Rossi, entra a far 
parte della banda Max Reynaud, 
"sparisce" Antonello Jannone... 
Ma i contenuti della rivista resta- 
no sempre i medesimi (come si 
suol dire, cambiano i musicanti.. 
NdP). 

IL 1990 





L'avvento del 
passa relativamente inosservato 
dal punto di vista ad 8-bit il C64 
ha già iniziato a dare qualche av- 
visaglia del suo declino, e le con- 
sole si fanno sempre più vicine al 
mercato italiano. Di lì a poco, in- 
fatti, verrano impor- 
tate -seppure paralle- 
lamente- anche nel 
nostro paese (maggio 
1990). D numero 45 
ha rappresentato 
per me e per Dave 
una data importane: 
è stato proprio quel 



dazionale 

una mutazione I 
profonda: se ne van- | 
no Simone Crosigna- 
ni e Marco Auletta, 
ed entrano a far parte 
della rivista Gabriele 
Pasquali e Giancarlo 
Calzetta. Si consolida 
nel frattempo la colla- 
borazione mia e di Da- 
ve e presto vengono 
anche risolti i problemi 
delle caricature che da mesi af- 
fliggevano la rivista. Se ne va pu- 
re BDB, che non curerà più nep- 
pure l'impaginazione: da Giugno, 
infatti, il compito passa a Carlo 
ed Alessandra Gandolfi, che cam- 
bieranno ultreriormente l'aspetto 
della rivista nel Marzo successi- 



E SIAMO AI 
GIORNI NOSTRI 

Nel settembre dello stesso 1991, 
lo staff sì arricchisce anche dì 
Emanuele Seichilone (e sua sorel- 
la Elo, qualche mese più tardi), 
Luca Reynaud, Giovanni Papan- 
drea e Agrate Man, il famosissi- 
mo AM di cui nessuno (nemmeno 
io, pensate.) conosce la vera iden- 
tità. caporedattore è Giancarlo 
e a curare Ea posta ci pensa Rida. 
L'anno sì apre alla grande con 
Hudson Hawk e nel mese succes- 
sivo faranno la loro comparsa un 
sacco di nuove rubriche. L'angolo 
di BovaByte, i Video, i giochi da 
tavolo, il karaoke... Solo ultima- 
mente, la redazione ha presenta- 
to qualche novità nel suo organi- 
li. Adu 



cominciato a colla- ne torna Marco Auletta ma 



Giovanni Pa- 
pandrea, Stefa- 
no Giorgi e, que- 



metà dell'anno, le recen- 
sioni iniziano a diminuire, tutta- 
via ciò coincide con un maggiore 
spazio sulla rivista ed il relativo 
miglioramento dal punto di vista 
grafico. Cambia pure l'addetto al- 
la Posta: Matteo va astudiare ne- 
gli USA ed a sostituirlo ci pensa 
Carlo Santagostmo, che lascerà 
pochi mesi più tardi la redazione. 
Nel periodo che va dal dicembre 
del '90 al maggio del '91, cambia- 



le Pasquali; en- 
trano altresì a far 
parte della reda- 
zione pure Massi- 
miliano Cozzi e 
Giancarlo Alberti- 
fine, il caporedatto- 
re. Ma questo è il 



casa editrice, il direttore esecuti- 
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ORA DISPONIBILE 
ANCHE PER C64! 
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Avanti miei prodi!!! 



Cari lettori, questo mese devo proprio farvi i complimenti! Ieri, quando ho aperto l'armadio che nor- 
malmente contiene la posta (e più generalmente le lettere da voi inviate), non sono stato colto dalla 
sensazione del vuoto assoluto! Finalmente non dovrò passare le ore ad inventare pusiltanti boiate per 
riuscire a colmare le sette lantasmagoriche pagine del Top Secret (fantasmagoriche poiché sono sem- 
pre colto dal terrore ogni volta che cerco il modo di riempirle). Anche questa volta, leggendo la rubrica, 
scino certo che troverete molti consigli utili per i vostri giochi preteriti, e inoltre, per tutti i possessori 
dello scatolone nero, mi sono giunte voci certe che nei prossimi mesi arriverà un'interessante special 
per Io Spectrum; non vi resta che sfogliare le pagine alla ricerca della soluzione dei vostri problemi, 
spedendoci magari la soluzione dei problemi altrui se voi foste in possesso della teorica risposta (da 
leggersi: "Mandateci dei trucchi se .rie sapete"). Con questo ultimo appello vi lascio al prossimo (spe- 
" ^riairjD/farc/to) numero» i . *■". ;*-•'*, "...'.',. .«•,*••*« •.*.•"**■**.' •".*.*■ •"•"" 



PS: Vorrei ringraziare Andrea "Led" Della 
Calce che nuovamente ha passato un 
paio d'ore a darmi una mano nella 
stressante opera di sfogliatura e or- 
ganizzazione del materiale pervenu- 
- loci: spero che nei prossimi numeri 
vediate alcune sue recensioni, poiché 
sicuramente meritato/. **;"«•■■* :.*• * 



FLIMBO'S 
QUEST 



(Commodore 64) 



.■Qiff,;. ■■ '. 



SPEDITE A... 
ZZflP! TOP SECRET 



CASELLA POSTALE 853 .'•"'. ■•."'••/'. 
20101 MILANO . •■•.*"•: .. .'!■ ...- 



■> mirati in abbondanza nei 
Oltre a «tti i tmecb. §»£*£££*- Ve»»™ 

src=sc% tr txr„reS e K- 

Jone . torma di « ™^TS a ! Sarete ricompensati 
rn1™rerP.r^rFo„.,correte.pro,.re. 

Andrea Fusaro 
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■ 1 ■■■ ^^ (Commodore 641 ^ de 

■ " . . .ime di 0™*" ? 0L °;„.,„™ e lo™ 



■ ™ fa la recensione di ^f^g™ valore e lo e» 
«>™> dOTl °„. delle mero 



»^S5KSSSSSS- 



facendo oso solo delle prop p^,»»»» 



•■2BS3SK? 




.^ordper.P- — — aÌ0S " 
- — *"' Ter.ol.ivello-BU.NW 
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»"»*,ì3£ffl£» SeeioUveto»"- ^ 

Or,po«*-^ ; -S^5ep^* — '-^ ^^^.-"gEES 
nlesao poiché ci so«« h , mez za cu vi«= ■ «,,- arrivare «un ■ „i j„ oarte del 1 

a emr^ceO»te^«»to; eiitaoff(!rm i Pa „l„Veluti ^\ 



1 • .' 
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h 



(Trucchi) Ji ™ove •tane tanuBUtUì per 6"- 

. j ~ . ,* n ecco a voi la scoperta di nuove ,^T tllttl eli animaletti (che 
Benché eravamo certi di av.rv .detto tu ». oc «£ ^ ^ ^^ „ ^dere tu* «ù 

! S> del c~.«»«.»S^ e ,™ rattoform. del ™f "«^"ITmostro vi *"-*»• ™£ 

ti«.uoa.coracelat,m, „ eaeriC o & Lue» Ogni».» 

Gaetano Cbbunn» - Federico « 






lueoluzionedelp™^*™ 
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o probabile che 



per dire NdLed). 



^ g! -^„™a,,pro,„.u»» S ^r= 
>» '»°TÌe V ™^SÒ -Vanto «tacile ™7 Beh, » f» 



e indietro, colorato il W». 



I Dopo 1 



ia l( prendete lo. prayr 



. cima a un» 6ne.tr» '"«K: Prend* 



, , ,„ , ..e alieni un»»" f""^ Bu ij a cabinad 
deiriii»ti A n dandoa,a . . .i„ 



procedete 



» colorate u 



I te razzetti e, pm 



dovrete prendere 
sull'uccello er 



n vetrina i 



i ifhho davanti alla 

spruzzate il vaso <"* B nfp , 

la scritta "Keep Olì ^ 



r 1 e volate'sulla ^«**Jj£ razzetto sull'ucceuo *£™^ ^ vernice B pray la Bcnw . »■ 

hfr»rfa»*,.r.°toe e ™.edelVedif,ci.htanco. 

I Gianmarco Peretta 
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r» a».»" K", ss* p-s s 



3 l'altro. « paas are di 

P^ 1 "'" : "^ dar à la possibilità ai v Esc 

Kon la -la ^"£*? *Ì2£> *&» 
livello |u'_ _^ _:,»-nvfirete in u" " . -4 .„ WB t, 



-a ia l> u =" . _ , , ta8t0 & »>. 

a, a diapo««>°" e ' " 
il seguente: 

10 MODE 2 3 6,31,23 

30DATA36.BE,", 336 

i 50 DATA 21. |3. 3» ; „„ BB ,E5 
60DATA00,E5.^ E52 i,91 
70DATAO3.B7.3». 6 5B 

80 DATA J»S?S ,E1,F3 
90DATA23 36D1 2283 

100 DATA 09. 21. Mi 45 

110 DATA M. 03. ^ 000 

UO Y»0: «5 &BE39 

13° F °ySt, -VAL (•&-***> 
140 KEAD al. a-^. j^t 



2 „s» 9 ^^ sckewatu! " 
s^— — 

lOOX'^SF» 
UOGOS13B180 
,20X=&8000 
!f GOS13B180 
ìlo CAIA «.8000 

170KEM 

S^feENPOKEX.LEVE,: 

200 1F A* = * 

«"SS X.VAL <**A» 

220X-X*! 

230 HEAD A» 

240WEND 

250RETOTN 2 2,8C,01 

260 DATA 21, 67, 5b, g 02 
280DATA21.0B.3A. 1 BO pi 
290 DATA 01, 09, 0»^ 5>26 

300 DATA 09. "j« E4|X X 
310 DA S»?3AF3 02,39,74 
330 DATA AE.SA,^ 2B7 , 2 
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380DATAC3.A..»...- ^ 
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DIE HARD II 

J-T JL ■■-* (Commodore 64) 
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,„lta che <W***Si3 6» a .compari™ 
na scala d> arco»»' 8 ™ „„do una bue- 
Vate *W» »£K n=a «•»»»»• 
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^PASSIAMOLA 

._o-...i„ . u™~ celoi bassi nella Oreria dei nemici Contro 



la maggior parto ,ur7r /corre '.' >;'"■*<" "'f .<"'"* I*?^^ Z ^' 
SS caio— «alala ,«rr,,tua«, di «1. «»*■"» 
«Jar, »«<fc ai»™, al « «. lo « ■*> P"»™ " ' ™ w 
ZfcrenAa., oasi la i^Mio * "le '" «"»" f^onTS 
aWi»io.»ag™eio»«ora..™/. '"'"";'" """"~J™S 
oofiondanea. . E rio™. »W-i oncàc d austro nome som sonno 



IL CAVALIERE D'ANDROMEDA! (Tizio n 

cherisCTÌveda<':L-:elli:inoi:Vciii.|n. 

TOTAL RECALL Idimiaedore SI) Rrudai.ate se ■* «™ 

K"",, STlS'S trS, tuSowollo che do».», far. i ri- 

te entrare), e poi eoi gioco in pana, premei. . faccia facce!, 
«•trecca,? Bah, provatole tatte, il gioco .ale 1. cmHrt 
S^cZroS;™ 641 Premete A e ? P«<«»~ ~°"» 1 " * 
quanto IroupOiati (provare per credere, .nledeKl 
KLAX (Commodore 641: Sempre ^passar d. avolu. bveth 
non dovrete Far altro che pigiare U tasto numero o Ila mia meoia 
SlcSiSSoUS (Commodore 64, Se durerà, luna jjg 
dc!voste morire e non volete .troasarvi ■— — * "tu, dallim- 
Z. vi tasterà digitare POOKY per ripartire nel pai» in cai 1 m- 
rlemcntomortevii,:i, ; uv.lLo,olriir:.porta...Haha,tal. 
MrSwcS^RESarTrANCE (Commodore 641: Per essane grana- 
Siii mtaite, dovrete letelurasa. an buon J»'- 

SSrS^aSSfprSS^S 

CO.MBAT ZONE (Spactmm): Se ut. dotati di lingua preaMle, 
Sì^tì^^rmdoeditadeip^P^t,".!™™»™^; 
quarto è il chaat che fa par voi: infatti se volete 256 "»•»"» 
E. sarete costretti tei usare tatto : le vostre appeadic, p. pra- 
merecontempuriiuamc.ntcualiita.-l. del >nil.«> aoll 
SHINOBI (Spedrum. ffideWte 1 1— con 1, ^Iettare GROTS a, 
questo mede appara» ~a. anin.gaa senti. «Sg ' 
cacato aon è tota: iiviele laiche vite i.ihuiiiii.tn-iz.eCheiacy.t 
TOGI BEAR AND FBIENDS (Speetroml: Per di.eatare gL orsi 
piiSaerehili dell, storia, « ta*rà digitare nella schermate 

STmorire nal «ad. . qaarto Mo, vi taaairt igzta. 
W (Ce chi sceglie NO, e'» chi sceglie NOO. 1 quando «■»■>". 
chiesto, e fate avanzare il nn.de senni nnvcliterlo per mro 
feliremeotecon2n'ici:''.i(:.~i | : , r" u, ^ J S u eato, 
rtSÒw BLAND (Tutte 1. vcrsi.ai, Cor-faMaclaae, Una 
notTaiiei.ss.nte per qaesfottime Platloroi d.U. Oeean: «aste un 
StSon^dfclta tanto aell. memori, del progremm. eh« 
tacrernenta m " ogri volta che oompl.lat. un ,u.dro; eliclo 
SS™, che aoo *fc«iv*Ue, .amena, »«W™ « « 
mid utilizzale aa cheat aiodc o seepnte una staro 
cai regolatevi di ccasegaenza e vedete di 



e continuate a tirare calci bassi aella d 
Sagat e d Niaja fate lo stese . 

ai fuoco e le stelline che vi lanceranno contro. 

rSXwABRIOR (Commodore 641: Per paas.ro d) pnmo mo- 
SaaV .«nzIrfSalr. troppe botte, coltetelo tre o quattro «.Ite, Pf > 
SateSell. parte destra e continuate a camminare m qudh, de 
SnTpaiSSi di as^ colpiti did catnarraaO, ritetegi so- 
ore non appena appme 1» prima parte; rf[.tendo .oieate opaiazui- 
rrW P?di volTnon dovreste aver .«Scolti a toh »• 
HOT SHOT (Commodore 6-1 1: Per «arerò quaranta a ■«" P»"» 
te" suSagaliao dil'area del portiere e mln.te obliqamamte. ot- 
terrete sempre un goal imprendibda 
FTNAL FIGHT iCunaiiodore 64): Eta, ,m . ve, u» W g* «, 

h^^Sh™.'.*»^™-"'»™-'™"» 1 " 

'« "nafaeS dS*S»H« *™ '«1» ."*»•» 
„,b™a eaSoa. e aull. stesa. Ime. del cart.llo2ala.ay-: re. 
Scendo d mostro rinarri, impalata (provare por crederei ria* 

che oueatoaoa si lilxaerngn:in,t„ in lava non v, reste ^cnt in 

JtreCihieoi. rervoi rea Haggm per unMtni dose d, botta » 

"rStr fuori d poliziotto obeso, vi con*., colpirla » _**j™ 
.„a imeimli mattana di respira, poiché « aazte a .parer, fi, 

tosto f.ode da diminare. ina state mani, piociic c-trete osare «ilo 
Sé Sviste che non è aaasMle leaiciarlo m g^ 



CacaSTIAN0BEruiliTAS.LAIJIlAr«3rd™^ 

snìLTsT ìriGHTERfCoiamodore 64): Per battere seaipl.cemen- 

Tla^c^Parte degli avverali (tutti tram,. Lee), attatev. 



-Sauro il aemica finale (il «a **» la ™r»»' d ™"^ 
sfasa alla vostra violenza memore e colpalo a pia non posso cor, i 

SS con la perfida Alea,. (Ahi Ahi Ahft pigiate 
SHTrT e (zerol durante il gioca, saltando cosi attraverso t van 

£MGmMi%uiSTiTANCE (Amstmd); Nello «dierrao dai uta- 
hTglrSntia»>.nm.»a.ot. , testi R, G, N par «trovare, rea 
„„àaStaalcnU,l,.ilc:A(..(i>sse»c,aprecca,fi,edekvna..). 
MlSSaS Sfl.amstnid.: Scrivete CAZZ (Ehm, tanb»,.- 
SnoToarte pena) aell. schermo dei titoli p» J-" «" "^J. 
™c5 fopSimaiita di loitamra per ore o.Daffreoter. , p«- 

vSvolirebiata peiraan.nt.1, noa dovrete fin, alte. eh. met- 
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PAIOLA 




io modo per 



fino alla sua completa eliminazione. 

SjjZANGAY KARATÉ (Auistradì: Ecco a •.-..-. 

sbarazzai^ rapidrunente dei pi™, tre arenari che vi <n"«™- 

no malcapitatamente sotto le eroine: appena inizia lmcontrosma- 

nettate come pazzi « ">""*• » W" 6 * ™ " ' ™ &* Ù "*""' 
mico verrà letteralmente "spiezzato in due. 
NOTA visto che li abbiamo riproposta i ostati per Arkanoid? Ba- 
sta chiedere le cose gentilmente e sarete esauditi. 
rEANCJ5SCO»LTTAEYWOLF'ALBEIcTI 
C11EA11JRES (Commodore 64 1: Per far si che il vostro simpatico 
e Sci «maggio (cosi sanile al «oh» Grand roventi caer « 
Koavre^ch. quando voi Ispessiate U «ade OBmvolte 
che perdete mena vita, cara volta di. uicniranciat. "»»•*«» 
oZi.ol» che vincete un. vita) tenete premalo Honitep Teste 
Sranodor. e lo Shift Loci e schiacciate il teste del W**™»- 
« inclinate 1. stick in alte a destra! Kprcv.te «*>«*'*,'* 
tinche venga il tracco, ed avrete 1. «siJazion. di aver fregato le 

routines dei Rawlands! m . * fi 

LAST BATTLE I Commodore SU Se non vi sentite in grado diti- 

comparire la scritta "Looding Level Three , riprovate di nuovo e 
"rsoCete più fortunati.. Non sempre infatti d trucco lunzion,, 

ili 1 1 ' i-dMcruarto livello. 

FINAL BLOW (Commodore 641: Volete unte onesto BJ™» 
Seppure stotitinare dai colpi avversati! Tutte ££*•£ 
vote Sue è inserire fAutolìr. e indicare ,1 joystick verso 1 afe ras 
verrete colpiti sporadicamente e t vostri sogni di gloria si realizzo 

FllDliatlCO&LUCAClGNrdENE 

rNDYHi:vr i ..::::. -"-"" Ll '' ! ' ' *2»™ 

uXcTna un buon modo r«r r»tenriare h, propri, m.cetan. 
oltre ogni livello: prima di tutto mettete d multilo.d in ASK ,&■ 
t ^iiVimidiK-cira..li'llliivic.-lndi:iiiaii.:li...e*i<™l>'"."»« 
chiesto dal computer se volete caricare il prossimo avello, rispon- 
dete di no ( ninctutivi aericin lllaio'.- ' ..niiiuoic .: coi eie 
uuesta pi*, uno a potenziare TOTAliENTr! la vostra carretto 
SS poS. and^r-tiarli cosi tome sono), dopo d, che potete 
ai. "miti . caricare gli altri circuiti: attortone perojnche, 
vostri avwreari iradiorerenno insieme a voi, benché li vostra an- 
te correrà sempre di più delle altre. „_u~«™ 
DOUBLÉ DRAGON 3 (Commodore 641: Imparate a combattere 
senza armi, solo con i pugni e i calci volanti, e non usate più di un 
erodi» per negozio, pero» ridette» tene su cosa prendere. Beo 

SeTo ^Sete li Power Up. Quando andate nel garage af- 
frontate 1. mote .bbtumdovi leggermente rispetto la loro traiet- 
toria e tirando^ un caldo volante ^etlPmver 
Livello 2 - Po»» scegliere mdiiferenternente tra 1 arm. e d Power 



Up. 






Livello 3 - Conviene prendere d Power Up, da 
-massacrano" meglio con i casti volanti; per d i 

STlncè un. tecnica prec». contro gli arceri, cerca» I 

vradimetterealmuroilmostroeriemrdtelodipugtii. 

y vedo 5 - Per le moto fa» come nel pruno uveUo, mentre per 

mummie usate i catti velanti. . 

Livello 6 - Prende» l'arma. Per passare fate un pò di zig zag in . 



,■ maialerà stanza evitate lo scudo e saltatelo orlando 
vi viene contro. Per il rmardi.no di fine UveUo usate la spada dato 
che vi parerà quasi tatti gli attacchi in volo. 
Livello 7 - Dovete saltare sulla R poi suda O e cosi via fino a lor 
maro I. parola ROSETTA. |» -«rate nella porla che mten» siè 
scorto iC le mummie usate i calti volanti e normali, stando però 
àtomo a non fard colpiro (Moro»: riservate lo .ti»» trattamen- 
So'd "Per". -Mummiorc- usa» i calti volanti. Per Cleopatra 
vite i sodti cald volanti rio quando d dà di .calle calti e pugm: 

non stategli mrettiimo.it.- di fi le porche d potrebbe alternare 

IMH)SSAMOLE (Commodore 641: Per bloccare i nemici, tene» 
arenai» la P e andato avanti lino a incontrarne uno: ora lascrate- 
uiTrSnaotel, tenendola premo» di nuovo, scematevi «1 ne- 
mico e uccidetelo. Non à detto che funzioni sempre con il nemico 
ched è davanti, nom pud lunooioin .-.mlm (iati i m-mici, dm P» 
coìrò, 'i più tenti bai mollare 1. P . riprovare. OtoMBjl» 
sto tecnica funziona anche contro i nemici di fine livedo, tranne 

eT Gdtì'?Rr* ? CIHOTrS (Commodore 641: fi.egu.tel. 
Wffl ani. e cercate nella prima gare di prendete Aleno quache 
soldo ner d negozio. Nel aopradtoto negozio vendete le gomme e 
"iS. deftipo 1. Or, avrete .«Brente denaro P™g^ 
udaio e il motore numero 3: poi, se doveste avere ancora denaro, 
compra» 1. gomme tipo 2. 1 fi.,,, so» i Vullim. cosa da J™*» 
NOTA grazie per averd spedite anche la soluzione di Creaturos 
R, ma cerne d sarete già accorti È arrivata un pò in ritardo. 

FABRIZIOGAOGIOUclCrlrldSBANLUGU 
GOLDEN AXE (Commodore 64« & vola» evitare di incontrarvi 
faccia a faeda con i nemici dei primi schermi, ecco qui d trucco che 
S, , ottetto» il gite in pausa con RonJitop e romice» d 
jovtiick neda noria Ut.™: a questo punto dove» ™X lìTìn 
mezzo lune allo stick (come per lanciare una rombali con Ryuui 
Street Fightort, et vedi, uno schermo e puas.» *J*jgj 
trucco può creare effetti collatendi come la deformazione deda 

JaTMGrS TvTifSoN tCorranodore 641: Oue*. .ulto J« supe- 
ra uno schermo le cose sono acquo»» pm semplici: infatti dovete 
Stonto premere contemporaiercmemte Slufì e Runsdtop e verre- 
tetrasnoitoti(ilp!"^-iiO'": , :" ll !"" l! ( >;,l todlia: , ^,. . „ ^ 
ÌiSn STOHM iCOMMODORE 641: Per più che ufi, risultati 
provate a mettere il gioco in pausa e premere d teste 0™^ 
to dada freccia a siriistra: vedrete, non ve ne pentirete (Sperei. 
NOTASPCIAlt:: Icibti/i,- e. ha (tncslo gentiunente udiirmaziom 
» Strei. Kgh«r I e U, ed ha rdl.gate ito— i«™ ™WJ 
Sua oue* fper uri dnpeatibde da "^mjfdo .«untn nrcjon- 
dere a tutte le lettere, pas-seremo più tempo con a penna in ma. 
crT.iori.ero,m»iis»...'' .t '«.— lo scopo deda nvasto e quedo 
ni aiutare eonsigdare e chiarire i dubbi dei lettor, e .. avete qoal- 
* Tuguri .Sperei (nel senso d, farei non da ammcd.X farom. 
d po»hil. per rispouderd diretimn.nte "in luco : per quo.» mot.- 
voiVed spedi» 1 francoboui, sperate m una risposta non via lette 
ra ma da rivisto (comunque 1 francobolli pervenuti veiTamio 

do capitolo, vi confermo che è in rrrogrammaao™ anche una vf.r- 
^r i computer» a 8-bit che dovremmo vedere abbastanza 






la sfida della 
Bit Generation 



DI ENTRARE A FAR PARIE DEL MITICO 
CLUB NINTENDO, RICEVERNE LA RIVISTA 
E CHIAMARE LA HOT LINE PER AVERE 
TUTTE LE INDICAZIONI CHE VUOI. 




NINTENDO IL NUMERO UNO NEL MONDO 



UNA SFIDA CON IL UNA SFIDA UNA SFIDA CON UNA SFIDA A UNA SFIDA SOTTO UNA SFIDA 

NUMERO UNO TRIDIMENSIONALE PIÙ SPRITES 32768 COLORI CONTROLLO INFINITA 



IN TUTTO IL MONDO, Nili. ESCI DAI CIA VISTO ED CON 12» SPFtITES IH MOVI 

TENDO È IL NUMERO UNO, Il ENTRA NEI MONDO TUOI- MENTO SUPER NINTENDO 

PIÙ AMATO, Il PIÙ INVIDIA- MEHSIOHALE DELLA GRAFICA NON SFIDA SOLD LA IDA 

m, IL Pili GIOCATO. £ CON SUPER NINTENDO. PIÙ ABILITÀ, MA ANCHE LE LEGGI 

SUPER NINTENDO, LA CON- PIXEL, PIÙ PRECISIONE, PIÙ DELL'ELETTRONICA. MISURATI 

SOLLE SUPERCOMPATTA.QUE. PROFONDITÀ. GUARDALO. CON LU=. SCOPRIRAI CHE È 

STI SUPREMAZIA DIVENTA NE RIMARRAI AFFASCINATO- PIÙ VELOCE DELIA FANTASIA. 

DAVVERO IRRAGGIUNGIBILE. PROVALO, NON RIUSCIRAI 

UÀ DI GIOCO E PER AD ACCONTENTARII DI NIIN- 

lEFFItACIA DELIE SOLUZIONI TEDIMENO. 
TECNOLOGICHE ADOTTATE, Il 
SUPER NINTENDO, È GIÀ 
DIVENTATO IL NUOVO TERMI- 
NE DI PARAGONE 



.'UNIVERSO SUI 



t NINTENDO RACCOGLI LA SFIDA CON IL CON SUPER NINTENDO NA 



EIA PIÙ COLORI DI QUANTI 
TU POSSA IMMAGINARE. 
ACCENDILO, SCOPRIRAI CNF 

IN UNA SCENA PUD FARTENE 
VEDERE FIH0A254 CONTEM- 
PORANEAMENTE. GIOCACI 

E CAPIRAI COSA VUOL DIRE. 



NUOVO CONTROLLER. B TASTI REGAIO IL NUOVO SDPER 

CHE TI CONSENTONO INFINITE MARIO WORLD CON LA POSSI- 

OPZIOHI DI GIOCO, DI MENÙ, 3ILI1A DI SPINGERTI FINO A 

DI MOVIMENTI, DI SCONTRI, H LIVELLI, 16 VIAGGI DA 

IH UNA SCATOLA COMANDI PERCORRERE TRA DIFFICOLTÀ 

DALLE STRAORDINARIE QUA- E IMPREVISTI, PER UNA SFIDA 

DIA ERGONOMICHE. OLE HON CONOSCE MAI FINE 




SUPER GHOULS'N GH05TS SIM CITY 






Ultimamente le nostra 



«ere p/ù importanti oel settore per 
t ^J n T^Sn,Sma U e MU iùme<r B .. 

GIOKANDO ~92 
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incontrare il suo pubblico 



Effettivamente, la manifesta- 
zione di cui parliamo non è la 
più famosa del settore, ed an- 
che la partecipazione del pub- 
blico è stata largamente più 
contenuta delle precedenti. 
Tuttavia, da un punto pura- 
mente espositivo, si è trattata 
di una fiera molto interessan- 
te, nella quale tutti i redattori 
hanno rivissuto gli anni della 
loro infanzia, ed hanno avuto 
la possibilità di vedere quei 
marchingegni da modernaria- 
to quali juke boxe d'epoca e 
flipper ormai introvabili al- 
trove. Ciò che colpiva della 
riera, era il suo allestimen- 
to, davvero ottimemente or- 
ganizzato in ogni particola- 
re. Purtroppo, poco valoriz- 
zato dalla posizione della rie 
ra medesima; a mezzo chilo- 
metro dalla stazione metro- 
politana di Precotto. In ogni 
caso, gli stand presenti erano 
di un certo rilievo. C'era la 
Editrice Giochi, che presenta- 
va la sue ultime creazioni, 
quali Futurisiko!, Colpevole, 
Monopolino, e naturalmente ìa 
nuova versione aggiornata di 



medesimi, mi limito a descri- 
verveli un po' uno ad uno: FU- 
TURISIKOI è una versione 
^^n^HIH^l del famosH^BS 
cult-game di strategia "Ri- 
sico!", nel quale la mappa di 
gioco è stata agiomata grafica- 

queUo ài conquistarne almeno 

per ii più accanito esperto di 
Risiko!. Qui, infatti, le strate- 
gie sono notevolmente cambia- 
te e tut- 




più infantile d 
classico dei classici: il monopo- 
li. Anche qui dovrete guada- 
gnarvi la città, ma coi perso- 
naggi di Walt Disney è certa- 
mente stata aggiunta u 
sitiva nota di hui 





troproducente. COL- 
PEVOLE, invece, è 
un intrigai» giocai 
di investigazione: 
centinaia di casi di- 
versi possono essere 
brillantemente ri- 
solti dai giocatori, 
in un'atmosfera ti- 
pica dei gialli 
dell'immortale 
Agatha Christie. 
Su MONOPOLI- 
NÒ non c'è molto 



,iomamento 
sono state 
move regole, 
im patibili 
ò implica 
a giocare 
Hn la vecchi^Rtola. può far- 
H anche ci^^^Kova, nello 
stesso modo. Per il reato, delle 
importante aggiunte sono rap- 
presentate da alcune schede 
integrative, m 

per fornire quante più infor- 
mazioni possibile sul gioco e 
sui personaggi. Questo perché 
lieta media di chi si avvicina 
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iteti • 



GDR si è notevolmente ab- 
bassata, e si aggira ora al di 
Matema- 
_iifìca che 
n compromette assoluta- 
mente nessuna pecidmrità del 
gioco originale, anzipche può 
risultare gradita a tutti: mag- 
giore semplicità e più chiarez- 




Pcr il resto, abbiamo 
potuto crogiolarci nei ricordi 
con i mitici giochi "cervellotici" 
della Ravensburger, abbiamo 
sbaragliato qualche record ai 
coin op presenti in fiera, e ab- 
biamo cercato come al solito di 
sabotare lo stand dello studio 
Vit, posto, come al solito, ac- 
canto al nostro. Una cosa, 
però, era certa: il nostro stand 
è quello che ha raccolto intor- 
no a sé il maggior numero di 
visitatori, anche grazie al- 




la disposizione 
delle macchine da gioco, eredi- 
tata dalle precedenti esperien- 
ed al primo Smau. 
c'erano un C64 isul 
un capolavc 

Soccer, J. Kahn Squash, e l'in- 
trigante Super Monaco GP), 
un Super Famicom con Mario 
Kart Race e Street Fighter II, 
L Megadrive con tanto di 
Predator 2, ed un 
386 corredato da qualche 
io dimostrativo. Non n 



Jack VS Dave 
I CHI E' IL PIÙ' TRUCE? 

Lasciamo a voi la decisione: è più catti- 
vo e spaventoso Davide o Giancarlo? I 
Noi vi lasciamo con l'angoscioso dubbio, I 
tanto da noi regna una sola sicurez 
dei due è cattivo, ma sono i 
trarnhi spaventosi. A buon intenditor... 



EXPO LI 




sitatrici _ 
qua, Jack i 

bambini con una trave presa 
chissàdove, e l'immancabile fi- 
guraccia di gruppo grazie 
all'immancabile ' 
to questo, non . 
che lasciare alìe 
commenti. 
'altra fiera. 



Anche se una fi^^&sata sul 
mondo del teatr 
ca, e dello spettacolo in gene- 
rale, non ha molta attinenza 
con le tematiche generalmente 
affrontate da Zzap!, abbiamo 
comunque fatto una capatina 
anche all'Expo Live, dove ab- 
biamo preso i contatti per l'an- 
golo del Karaoke di questo me- 
se, ed abbiamo potuto ammi- 
rare il mondo delle scene die- 
tro le quinte. Non mancavano 
i dibattiti quali "l'orientamen- 
to dello spettacolo in Italia ne- 
gli ultimi 10 anni" e via dicen- 
do, ma qui sconfineremmo. 
Per il resto, erano di sicuro in- 
teresse gli impianti per la 
creazione di immagini in mo- 
vimento con cannoni laser e le 
altre apparecchiature per di- 
scoteche e teatri vari. 



della troppa calca pre- 
sente durante la fiera, ma non 
— "-■. perché la trove- 
rete sicuramente in uno dei 
prossmHjliUDeri- 
Le novità presenti erano mol- 
te, ma come già detto la gran- 
de massa di gente presente, ci 
ha impedito di prendere visio- 
ne di tutto quello che c'era pre- 
sente, ma, praticamente, tutto 
quello che ci eravamo prefissa- 
ti (tranne l'intervista a Fabri- 
zio) di vedere, siamo riusciti a 
vederlo. 

Inziamo con Granata Press, 
uno degli stand presi letteral- 
mente d'assalto dai presenti 
(anche da noi, ovviamente], 
c'erano tutte le testate di que- 
sta casa, che per prima ha ri- 
schiato nel tradurre i manga 
(fumetti) giapponesi, nella no- 
stra lingua, e si presenta a noi 
con nuova grinta, infatti ha 



ridere tutu I 
presenti con 

5- Karaokando 
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praticamente rinnovato MAN- 
GAZINE, il cui Formato passa 
da 26 a 128 pagine con un su- 
plemento a colori, dedicato in 
questo primo numero della 
nuova forma al grande e miti- 
co GUNDAM, mentre per 
quanto riguarda i manga, con- 
tinuano quello di sempre, con 
l'aggiunta di Patlabor e Ren- 
ana l/2.Anche ZERO, la loro 
prima testata si arricchisce di 
nuove storie: GUNHED. mini- 
serie definita come 




WM^é L CELD °- 

lavoro (sono completamente 
daccordo) di Kia Asamya, e 
SPR1GGAM, altra miniserie, 
ambientata nel prossimo futu- 
ro, che vedrà l'uomo combatte- 
re contro esaeri (stranamente) 
umani, ma con delle armi bio- 
genetiche, atte ad aumentare 
la forza di un uomo e altre bel- 
le cosine. 

Continua la Saga di DEVIL- 
MAN, l'uomo diavolo, una del- 
le più belle storie horror mai 
concepite dal grande maestro 
Go Nagai le per chi non lo sa- 
pesse Goldrake, Mazinga e fa- 
miglia bella sono tutti di sua 
invenzione). 

Il grande Kenshiro (Ken il 
guerriero), ha finalmente avu- 
to una rivista tutta dedicata a 
lui, Z Compact, in edicola ogni 
15 giorni; e la stessa sorte 
hanno avuto i Cavalieri del- 
lo Zodiaco (Saint Seva), solo 
che loro per il momento 
escono ancora come testata 
mensile. 

Infine, Grenata Press, ci pro- 
pone mensilmente anche i 
manga di MAZINGA Z, di 
HOROBI, BLACK MAGIC, e 
ogni tanto anche due speciali, 
uno su VENUS WARS, dise- 
gnato da colui che ha dato ori- 
gine a una leggenda, e vale a 



dire il grande autore di GUN- 
DAM; e OUTLANDER, una 
serie fantascentiSca in alcuni 
punti umoristica, e in altri 
d'azione, veramente bella, so- 
prattutto per le gigantesche 
astronavi viventi (ovvero; esse- 
ri biomeccanici, formati da 
una parte di macchina e da 
una parte di essere vivente), 
due serie che non dovrebbero 
mancare nelle collezioni di 
chiunque si appassionato di 
manga. 

Sul fronte video, Granata 
Press, si difende anche qui 
molto bene, pubblica infatti 
ogni due mesi nella collana Z 
VIDEO, le avventure dì lui, 
Ken il Guerriero; nella collana 
MANGA VIDEO, il primo 
OAV dei Cavalieri dello Zo- 
HifiCQ (recensione sullo scorso 
numero), il primo OAV di 
DEVLLMAN (recensione a 
definire), e per natale, un re- 
galo molto gradito, il lungo- 
metraggio d'animazione 
(molto lungo, circa 120 minu- 
ti), con il rum di Ken II Guer- 
riero (dov'è, lo voglio. 
NdBDM), 

Infine, come casa editrice, ha 
appena distribuito due libri, 
uno il World Illustration of 
Gundam, in collaborazione con 
la casa che ha diritti di Gun- 
dam in Giappone, la SunRize; 
e il libro su ICZER ONE, mini- 
serie basata sui combattimenti 
di una cyborg contro i soliti 
che vogliono conquistare il no- 
stro pianeta. 

Prima di pijMead altro,"*r- 
rei ringraziare la Granata 
PressHkr&fi&Centro cultu- 
ra Gis^EnSfila Yamato, la 
HobbyBm^^ftiHunter per 
la collaborazione che ci hanno 
dato e per la simpatia con cui 
ci hanno accolto. 




Passiamo < 
Nipponia: forse lo stand che 
più di ogni altro è stato presso 
d'assalto dai visitatori (per fa- 
re le loto e prendere un po' di 
materiale abbiamo dovuto 
combattere una buona oretta), 
esponevano infatti solo oraba 
proveniente dal giappone; 
manga, modellini (soprattutto 
dì GUNDAM e C), videocas- 
sette in lingua originale, po- 
ster, Stagiki (piccoli quadretti 
plastificati), e CD con le colon- 
ne sonore eh tutti i nostri per- 
sonaggi preferiti. 
Nipponia è, per tutti coloro che 
abitano a Milano, il modo n ' 
glio 



»tV 





Giappone, infatti è un 
negozio aperto al pubblico, con 
vendita di tutto il materiale 
descrit^g|più il noleggio 
lingua origi- 
~ ""che non 
si trova 
ang. M. 




la calca era 
id era leg- 
germente decentrato rispetto a 
tutti gli altri, e quindi abbia- 
mo potuto avvicinarci più age- 
volmente, per tutti ì fans di 
Lamù, è stato presentato il se- 
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Fibre 



conilo di film di Lamù per la 
collana Yamato Video, Beauti- 
ful Dreamer, e oltre a quello 
presente al gran completo tut- 
ta la collana di videocassette 
della Yamato {che potete vede- 
re ritratte in foto), inoltre an- 
che qui vendita di CD, model- 
lini (abbiamo trovato anche il 
modellino di Godzilla (dov'è, 
voglio anche quelloooo 
NdBDM), ecc (per chi non lo 
sapesse il negozio di Yamato si 
trova a Milano, in via Lecco 2). 
Per quanto riguarda ; CD e i 
Laser Disk, la partMlel leone 
la faceva Hunter, che espone- 
va praticamente tutta l'attuale 
produzione giapponese esi- 
stente i infatti abbinino aitato 
ri il Guerrina 



11 ni. 

y Fumetto si di- 
molto bene, con una 
ilità di poster da fere 
a caterva di 
stagiki, e molto altro. Inoltre li 
abbiamo beccati a leggere 
Zzapl in uno dei rarissimi mo- 
menti di calma. (A loro va un 
rigraziamento particolare per- 
ché hanno dovuto sopportarmi 
per circa un'ora, ora in cui gli 
ho rotto le scatole per un po- 
ster che poi mi hanno dato, 
grazie). 

Anche la Star Comics, presen- 
ziava con le sue prime due ri- 
viste dedicate ai manga, e cioè 
Kappa Magarine, con i manga 
di: 3x3 occhi, le avventure di 
Oh mia Dea!, e infine Squa- 
dra Speciale Ghost, ambienta- 
to nel futuro, che vede le av- 
venture di uno speciale corpo 
di polizia, formato da una par- 
te di esseri umani con parti 
biomeccaniche, e da dei cyborg 
veri e propri. 

Altra rivista della Star Comics 
e STAKLIOHT con il manga di 
ORANGE ROAD, che noi qui 
in Italia conosciamo come "E 1 
quasi magia Jonny", andato in 
onda sulle reti Fininvest., 
quindi non dilungheremo più 
di tanto. 

Questo è tutto per quello che 
riguarda le cose ufficiali, men- 
tre nelle voci di corridoio, è 
un'altro paio di maniche, in- 



fatti sembra che sia di proesi- delle Berie animate, o dei film, 
ma pubblicazione niente meno scrivetecelo, e noi faremo (cor- 
che il manga di GUNDAM, e reggo: Massimiliano Cozzi farà 
quello di Video Girl AI, ma per NdPl di tutto per potervi ac- 
maggiori infoimazioni consul- contentare, 
tate il box che compare da ^^^_ 

qualche parte dell'articolo. 
Prima di chiudere vorrei nuo- 
vamente ringraziare tutti colo- 
ro che hanno collaborato per la 
buona riuscita di questo arti- 
colo, e tutti coloro che con la 
loro simpatia ci hanno aiutato 
a Lucca, nella nostra raccolta 

Se per caso avete qualche ri- 
ciiiwt.ii particolare, oppure vo- 
lete qualche informazione su 



Novità e voci di corridoio 




Tenetevi forte ragazzi, i nostri 
amici della Yamato Video, non 
contenti di averci proposto capola- 
vori come il secondo film di Lamù, o 
il superkolosBal di Macross, sembra 
che ci stia per offrire il seguito di 
quest'ultimo. Infatti in Giappone è 
in fase di pubblicazione il continua- 
to della superfortezza, con il titolo 
di Macross II, è una miniserie for- 
mata da 6 episodi di 30 minuti circa 
l'uno. Noi non vediamo assoluta- 
mente l'ora, se questa notizia è ve- 



Rimanendo in tema di Macross, 
vi informiamo che esiste un box 
contenente 3 CD, con la colonna so- 
nora della serie televisiva, quella 
del film, e tutte le canzoni di Lynn 
Minmay, che in Giappone è consi- 
derata una star, come da noi è con- 
siderato una star Elton John. 

Novità anche in casa Fininvest 
pare. Sembra che abbiano pre- 
so i diritti per il primo, il terzo e il 
quarto film di Lamù, e si preparino 
a pubblicarli nella collana Bim 
Bum Barn Video. Speriamo bene, 
per quello che riguarda la censura e 
il doppiaggio (o per i nomi: che non 
li ribattezzino davvero Lilli e Gu- 
stavo NdP). 

Ancora novità in casa Fininvest. 
Dopo averci regalato un capola- 
voro come «Fushigi no Umi no Na- 
dia» (Nadia del meraviglioso mare - 
in Italia «il mistero della pietra az- 



zurra»), anche se censurato larga- 
mente, sembra, che abbiano messo 
le mani sul film. Riusciremo a ve- 
derlo in versione integrale? Dopo 
averlo visionato in lingua giappone- 
se, diciamo proprio di no. Consolia- 
moci del fatto che sarà, tuttavia in 
una lingua più commestibile. 

Altre novità in casa Yamato. Do- 
po aver rilevato dalla Logica 
2000 i diritti per i film dì Cobra e 
Golgo 13, sembra che abbiano rile- 
vato anche quelli per i due film di 
Lupin III, precedentemente editati 
nella collana Cartoons Collection 
della Logica. Infatti per natale (se 
le voci che corrono sono giuste) po- 
tremo tornare a vederci il film capo- 
lavoro "Il castello di Cagliostro», 
premiato a Cannes nel 1979. Il film 
sarà completamente ridoppiato, per 
poterci offrire il meglio, con la co- 
lonna sonora, finalmente in ste- 
reofonia. 

Per «la pietra della saggezza», non 
è stato ancora deciso, a quanto pa- 
re, il piano di pubblici 



Continuiamo in casa Fininvest. 
La serie televisiva dì Ranma 
1/2, dovrebbe essere in fase avanza- 
ta di doppiaggio (e di megacensu- 
ra)- Pare infatti, che la Fininvest, 
sia riuscita a mettere le mani an- 
che sull'ultimo capolavoro della 
principessa dei manga, Rumiko 
Takahashi (che per chi non lo sa- 
pesse, è la mamma di Lamù e di 
Cara dolce Kyoko). Speriamo bene. 
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già libri* man»™»—- 

ROBOCOP 

vrebbe sostituire quel disg 
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Maaa chi è? E' 
forse Ufo robot 
o Gundam? 
Magari è Jeeg 
robot d'acciaio? 
No, non ci siamo (chi ha detto 
Mazinga?) è l'incredibile 
e ultra-rognato Robocoppo! 
Dopo tanti tentativi ci 
siete arrivati, il gran- 
dioso Robocop è tor- 
nato sugli schermi del 
nostro amato NES per 
stupirci con una nuova 
e alquanto esilarante 
avventura. Sincera- 
mente non sono riusci- 
to mai a capire per qua- 
le motivo la critica di 
tutto il mondo ha giudi- 
cato la serie di Robocop 
come violenta e grave- 
mente nociva per la psi- 
che umana (sul "violenta" pos- 
so anche non essere d'accordo. 
Certamente, però, è nociva 
NdP) <seee, dovevano venire 
qua in redazione durante il 
giorno di chiusura di Zzap!), a 
mio parere Robocop è l'androi- 
de più sfigato dell'universo (a 
livello di Astro- Ganga). Nel 
primo lungometraggio le cose 
andarono così: l'agente di poh- 
zia Murphy venne assegnato 
alla sezione criminale di Old 
Detroit e proprio durante la 
prima missione fu così fortu- 
nato da essere farcito di piom- 
bo peggio di un bignè alla cre- 

L'OCP, una multinazionale 
che si stava occupando della 
costruzione di Delta City 
(New Detroit), decise di rom- 
pere l'anima al povero 
Murphy anche dopo morto, 
trasformandolo in Robocop, il 
difensore della legge. Presero 



quello che i 
corpo (più o meno un mignolo. 
Ma vivo. NdP), lo schiaffarono 
dentro un tutone di titanio 
rinforzato al mercurio e gli in- 
serirono tre direttive che non 
sto a ripetervi perché ormai le 
sanno pure i muri. Ma il pove- 
ro Robocop non immaginava 
che gli i 




stata ag- 
giunta una quarta direttiva 
che gli impediva di ribellarsi 
all'OCP, quando acopri che la 
società voleva speculare su 
tutto lo speculabile e tentò di 
ammanettare il direttore della 
suddetta multinazionale, si 



menti; a questo punto 
massacrato da un gigante; 
cattivissimo ED- 
209 (a mio parere il 
vero protagonista). 
Fine del primo film, 
infatti il resto vede 
Robocop che vince 
ammazza i cattivi, 
quindi non mi pare il 
caso di starne a par- 
lare. 



bocop chiamandolo 
molto originalmente 
Robocop 2 (un mito!) 



do- 
quel disgra- 
ziato di Robocoppo che non fa- 
ceva altro che andare a rom- 
pere le scatole alla sua ex-mo- 
glie (voci incontrollate dicono 
sia un battipanni elettrico). 
Intanto un gruppo di studiosi 
dell'OCP prendono il nostro 
amato bidone e lo trasformano 
A in una specie di idiota 
ambulante aggiungen- 
dogli qualche centi- 
diretti- 
ve, facendo in modo 
che perfino i bambi- 
netti di 4 anni lo 
prendano in giro nei 
modi più umilianti. 
Naturalmente finché 
c'è vita c'è speranza. 
il lattinone ambu- 
lante, saputo che 
l'unico modo per 
tornare normale è 
quello di collegarsi 
ad un fantastiliardo di Volt, si 
attacca a un palo della luce; 
inutile sottolineare che torna 
normale. Fin qui niente di 
strana, ma è alla fine del film 
che lo spirito demenziale pren- 
de vita! L'uomo di metallo de- 
cide di affrontare il suo suc- 
cessore che tra l'altro va matto 
per una specie di droga chia- 



aggualo al mi- 
lieo polliiotto- 
ne di tolta 
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NUKE (non so perché, ma 



hoc 



3 di 



Deja-Vu), Il combattimento 
dei due è alquanto ridicolo, in- 
fatti Robocop 2 ha come cer- 
vello quello di un pazzo crimi- 
nale e quindi decide di rullare 
kartoni a tutto spiano usando 
Robocop come valvola di sfogo 
(vi lascio immaginare come lo 
concia...!. Purtroppo anche 
qua, il finale viene tragica- 
mente rovinato e la vittoria 
spetta ancora una volta a quel 
mutante di Robocoppo (male- 
detto!!!). 



terzo film invece non succede 
un bel pipppero (®1992 Elio e 
le Storie Tese), anche perché 
non è ancora uscito e chissà 
tra quanti millenni uscirà, in 
ogni caso la trama dovrebbere 
essere a livello degh altri lun- 



ma! Vi posso fin da ora antici- 
pare, che tra le tante trovate, 
vedrete il carciofone metanico 
(non so se avete notato che du- 
rante tutta la recensione l'ho 
preso abbondantemente per i 
fondelli) alle prese con un nuo- 
vo beota d'acciaio che preten- 
de di essere un 
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fse sperate che vi f 

I C a che Robocozzo 3 

sia un gran bel 

gioco vi sbagliai 

li grosso; primo 

, , a grafica sarà an- 

I che bella per un 

I NES ma è comunque ,, 

I molto monotona secoli ausa db „ a 

I elevata difficoltà e WMJ e qua trovi la 



Ninja (oddddddio! Un ninja 
con la stessa agilità di Robo- 
cop. E' come dire una Ferrari 
col motore della cinquecento... 
NdP), senza dimenticare il 
nuovo Buster-Pack con cui 
sfreccierà nei cieli di Delta 
City (spero che si sfracelli su 
qualche grattacielo) e un nuo- 
vo Mega-Bazooka la cui poten- 
za è alquanto discutìbile. 



C- Robocop In 

un momento di 
Intimità: men- 
tre mangia 
l'omogeneli- 



D- e adesso 
Mirko (nei 
panni di Robo- 
cop nel gioco, 
di BDM nella 
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mondo del 
Nintendo En- 



££& D«* • S'redalóna £ Capi: 

mondo ,][■! 

bbene sì: l'hanno fat- 
to. Ora questo stu- 
pendo gioco è stato 
convertito anche per 
ars NES. Già vedo "" 
occhi sgranati dei numerosia- 
simi possessori di questa con- 
sole, che stanno leggendo 
questa recensione con mera- 
viglia e stupore. No, non 
preoccupatevi, non è un so- 
gno: finalmente i verdi omini 
che hanno fatto impazzire, e 
stanno facendo impazzire, la 
maggior parte dei videogio- 
„!,;,>(; onnn approdi 










sci? E allora ti 
accontento subito. Tutto ini- 
ziò quando la calma e pacifica 
tribù dei LEMMINGS 




che, diciamolo, non è 
proprio il posto ideale per 
questi essermi. Una tale in- 
giustizia non potè però essere 
tollerata dal C.S.M. (Consi- 
glio Superiore della Magi- 
stratura?,ndP), Consiglio Su- 
periore della Magia, il cui 
presidente, il vetusto Mago 
Merlino (proprio lui in perso- 
na), de- . 



foto? Provate 
a farci passare 







dei Puffi, 
venne colpita 
da un terni 
te sii 
crudeli 

Garga molla, ndGK), 
SO della loro vita felici 

nel 





insieme i 

^Bt ftuirtìJa^^Bk di "prof 

fetore dettBHKMTNGS". il 

ji ito d^^^B tetto; 




todo della pagliu 
Indovinate chi prese 
quella più piccola 
(the shortest i 

Straw, ndGKi? I 
Proprio voi!!! Cosi I 
ora vi trovate a 1 




aiutarli a ritrovare 
la libertà. Detto co- 
si potrebbi 

mbrare semplice, 
a le magie a dispo- 
e del protetto- 
re erano limitate e non sem 
pre tutte a disposizione, e ciì 
a causa delle diverse st vultu- 
re delle caverne. Inoltre £ 
malcapitato doveva guidaJ 
gli omini completamene 
i poverini erano cos : 
" shoccati da 



"pilotine" i vostri amici 
attraverso antri tetri i 
ma che gioco di parole! 
bui. armati del vostro bui 
senso e della vostra abilità. 
Non mi resta quindi che dir- 
vi;"In bocca al lupo!!!" (cre- 
pi!!!! e lasciarvi al commento. 
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^Qualcuno dì. VO si 
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ferto volonta- 
rio per aiutar- 
li; così fu tirato 
a sorte col me- 
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on ne posso pro- 
prio più! Oggi, 
che è sabato, la 
prof, ci ha piaz- 
zato un bel com- 
pitino di analisi 
matematica che, senza esage- 
rare, é stato massacrante!!! 
Provate voi a stare per più di 
tre ore su una funzione "spac- 
ca-cervelli", e su altri due 
esercizi da panico: ne uscirete 
con un'accozzaglia di cellule 
cerebrali sparse per la vostra 
scatola cranica, senza ordine 
ne logico né anatomico, al po- 
sto 



del nostro, 
dall'ormai 
completa- 
mente fuso 
caporedatto- 
re: era la car- 
tuccia di 
"THE AD- 

DAMS FAMILY". Preso da 
un impeto di senso del dovere 
(le mie ciabatte sul muso. 
Molto convincente come im- 
peto. NdP), ho riordinato in 
qualche modo la mia "mate- 
ria grigia" e ho infilato la car- 
tuccia ne! NES, pronto ad af- 
esso, ndGK) certamente frontare qualsiasi dia- 
glio di me (essendo mio 



voleria. Ed eccomi alla guidi 
di un indomito Gomez, chi 
salta da una piattaformi 
all'altra in cerca di bonus e d 
una via d'uscita per 
livello. Ma cosa dovrà : 
re Gomez, oltre che cercare di 
non farsi beccare da mostri, 
fantasmi ed affini? Niente di 
più prevedibile: deve salvare 
la sua amata Morticia, che è 
stata rinchiusa in una buia 
stanza del te- 



A: Eccovi la 
tomba del ca- 
ro prozio Gen- 



C: Ed ecco al 
secondo piano 

satempo degli 
Addams: stare 



F: Volare ooh! 
ooh! Cantare 
ohi ohi ohi 
ohi!!!! 



del vostro delicato 
cervellino. Quindi in queste 
condizioni mi sono recato in 
redazione con Paolone, che 



dovuto pas- 
tai parte del 

quel malefico 
compitino}. 
Così nel ma- 



srito ha scova- 
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strada che porta 
all'inestimabile tesoro di fa- 
miglia. Per quanto riguarda 

platform con vari livelli di 
gioco, alla fine dei quali salve- 
rete un vostro caro; è abba- 
stanza divertente, ma niente 
di speciale. Se volete ulteriori 
notizie, come al solito, legge- 
tevi commento. 



Addams. Non che Morticia si 
trovi male in casa sua, ma 
(ae avete visto il film omoni- 
mo lo sapete già) il caro zio 
Fester, dopo aver perso la 
memoria e sotto l'influenza di 
una malvagia psicologa, è 
riuscito ad appropriarsi delle 
proprietà degli Addams per 
impossessarsi del tesoro na- 
scosto nelle grotte sotto la 
villa. Un piccolo particolare: 
avendo perso la memoria Fe- 
ster non sa più come arrivare 
al tesoro. A questo punto vi 
chiederete: "Cosa c'entra 
Morticia?". Senza raccontarvi 
tutto il film, vi dirò semplice- 
mente che è stata rapita, in- 
sieme con gli altri membri 
della famiglia, per volere del- 
la truce psicologa, nella spe- 
ranza che la affascinante si- 
gnora Addams le riveli la 
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POP 

(rimbalzo normale), quella 

che sparisce (come la prece - 

1 nome non mi diceva dente, solo che dopo alcuni 

Iun gran che, ma, spe- rimbalzi sparisce) e quella in- 
vanzoso, infilai la sca- cìinata (attenti a non farvi ìn- 
toletta grigia nella castrare tra un muro e una 
console e accesi... piattaforma inclinata o sarà 

La presentazione non peggio per voi)), 
era eccezionale (nella mia vi- Nello scenario sono aparsi 
ta ho visto di meglio, NdD) ed svariati oggetti (alcuni con 
il gioco, almeno a prima vi- una funzione precisa, altri 
sta, mi sembrava banale. che donano solo punti, NdD) 

;he, una volta collezionati, 
fanno comparire un'uscita 
(EXIT) in una parte non 
precisata dello schermo, 
oi ora raggiungerla. 
Infatti, non sempre, anche 
e tutti gli oggetti sono 
stati raccolti, si riesce a 
giungere all'uscita... 
Ogni livello ha la sua 
password (in questo mo- 
ion dovrete ricomin- 
e sempre dall'inizio, 
il che risulterebbe pure 
noioso), il che vi garanti- 
sce ore ed ore di diverti- 
mento. Sicuramente, 
dopo che lo avrete ter- 
minato, il vostro inte- 
,e calerà fino allo zero, ma 
uno sballo! Avete presen- prima dovete completarlo, il 
te quei bei giochetti tanto che non è per niente facile, 
cattivi e meditativi alla Te- A mio avviso 
tris? Beh, questo gioco 
appartiene alla sopraci- 
tata categoria. 
Forse i primi livelli pos- 
sono sembrare noiosi e 
scontati, ma già dopo il 
decimo tutto cambia: 
ogni cosa diventa più 
complicata ed ciascun 
quadro deve essere pro- 
vato più volte, usando 
tecniche diverse, per es- 
sere portato a termine. 
Il vostro compito è quelle 
di spostare una pallina at- 
traverso piattaforme, di- 
verse sia per forma che per 
effetto (i tre tipi più fre- 
quenti sono quella normale 
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Pop Up è proprio uno sballo, 
con grafica piccola ma chiara, 
musichette divertenti (anche 
se, alla fin fine, se dovete 
usarlo a scuola il sonoro non 
è poi cosi importante) ed un 
alto livello di giocabilità. Fos- 
si in voi lo comprerei. 
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Sapete tutti quale è lo 
sport (mi fa un po' 
senso a chiamarlo 
tale, ma lasciamo 
pure stare) preferito 
dalla stragrande 
maggioranza dei minorati men- 
tali? Suvvia, fate un pìccolo sfor- 
zo... Vi aiuterò: quale è lo sport 
(a ridaje...) più stupido, insulso, 
finto, esagerato e inutile del mon- 
do? Da quale sport luff, e tre) 
hanno tratto uno dei cartoni ani- 
mati più zozzi della storia della 
nostra infanzia chiamato "L'Uo- 
mo Tigre"? Oh, finalmente ci sie- 
te arrivati! Stiamo parlando (ed 
era abbastanza ovvio) del wre- 
stling, anche se in effetti "L'uomo 
Tigre" è ispirato al catch, che è 

nlin.-fc ;ì]];i versione giapponese 
della "disciplina". 
Che il wrestling sia una solenne 
idiozia, lo si deduce da più fattori: 
uno, basta gu.irdiiv un e, ii.il/-iu-.i-i 
incontro fardto di ìnibecilloni so- 
vrappeso che si dimenano come 
se gli avessero asportato gran 
parte del cervello e trovassero il 
tutto una gran bella storia, ma- 
nager-buffoni, mosse ai limiti del 
ridìcolo (se uno colpisce pavi- 
mento con il piede mentre fa fin- 
ta di dare un pugno a un altro, 
può ihre mi-ile solo iti pavimento e 
non all'avversano, mi pare) e co- 
stumi carnevaleschi; due, basta 
assistere alle cosiddette "intervi- 
ste pi-e-mateh" dove questi tonti 
gorilloni sfoderano tutta la loro 
intrinseca idiozia con delle frasi 
del tipo "e quando giacerai river- 
so nel tuo stesso sangue, sguaz- 
zando nei rimasugli della cena e 
strozzandoti con le tue stesse bu- 
della, rimpiangerai il giorno in 
cui hai deciso di intraprendere 
questa carriera e incontrare il 
tuo destino, ben sapendo i rischi 
che potevi correre incontrando 
un titano delio scontro fisico co- 
me il sottoscritto e..." e menate 
del genere; tre, è uno degli spet- 
tacoli più seguiti in America (più 
ingiurioso di così.,.); quattro, la 



lega che patrocina 
questo "sport" si chiama WWF, il 
che sta a significare che tutti i 
wrestler sono degli ammali; cin- 
que, i videogiochi di wrestling 
vanno letteralmente a ruba, 
E dopo aver chiarito i particolari 
salienti di questo interessantissi- 
mo passatempo, andiamo a de- 
scrivere nei dettagli WWF2, l'ul- 
timo paito di casa UN dedicato 
alla Federazione Mondiale dei 
Mentecatti. 

In WWF 2 innanzitutto è possibi- 
le giocare da soli o in coppia (ov- 
viamente con l'ausilio di un Ga- 
melioy supplementare cum car- 
tuccia WWF2, che credevate?) 
scegliendo se giocare uno contro 
imo ( umano o computer), provare 
un incontro Tag Team (due con- 
tro due alternandosi tra una cop- 
pia di "atleti") o competere diret- 
tamente per il TITOLO MON- 
DIALE (le maiuscole sono d'ob- 
bligo - e siccome sonn le prime 
lettere che insegnano a scuola, è 
più probabile che vengano intese 
da) fan medio del wrestling i. Per 



stler da impersonare: possiamo 
cosi scegliere tra Hulk Hogan, 
Macho Man, Sid Justice, The 
Mountie, The Undertaker e Jake 
The Snake e partire per mille e 
incredi lii li (è il caso di dirlo) av- 
venture. 



r Tralasciando Vaspet- 
I io buffonesco e as- 
I surdo di una simi- 

I |e disciplina spor- 

I tiua possiamo Or- 

I n che WWF2.e un 

I prodotto più che 

I competerne. Quello 

I che vuole simulare lo & ^. 

I soni agli «ffl, ? SJmB =ne «"B s . ' 
I mosse. ».pn*5» ' C K s non vi uà «i- 
I mulaie e il wrestling... Ben, 

l t « ' p0l " !S Mheol«erlir.i»«sB0CO. 
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- Scopo do. .«eco: romP ora -e sca,o,o. _,. -,—Bf^f|» 

Super a^li 

Come riassunto dello ramide, e per colo- H I ^ f ~"^^^^^ 

scopo del gioco, non rarli sarà suffirien- K 

è che sia poi molto te saltarci sopra, w 

azzeccato: in Già, perché il nòstro I ^H '' mstter 

Q*Bert, più che Berto non è certo I ■ pita di pittura- J^Ygb' 

rompere le scatole, dotato di pennello, e 1 -JJ.5W H scatole: alcune str'a la sii 

dovrete colorarle. Infatti, voi im- per raggiungere il 1 &^^9 H piattaforme- * ione ttel 

personate un esserino peloso e suo scopo non ha al- I I ascensore so- ° corron 

nasuto (nel senso che ha un naso tro che i suoi piedoni I H no a vostra di- 2) altro ir 

più grosso dì quello di Max), e con (e va bene, è acrome- I ^^ sposizione per Steio'ifi^ià 

esso dovrete saltare su tutte le galico, ha i piedoni e l^^^^^""^^^ levarvi d'im- blocchi. I 

scatole presenti nell'area di gioco il nasone. Ma io che ci 1 piccio nelle situazio- divertimi 

per variarne il colore. Quest'ulti- posso fare? NdP) con i quali può ni più difficili: quando siete cir- IteUSJo" '' 

ma affermazione può sembrare solamente zompettare di qua e di condati dai nemici, non vi resta 

un attìmino fuorviante, visto che là. Progredendo nel gioco, l'usua- che saltare su una di esse per ri- 

il game Boy può vantare solo le disposizione a piramide dei tornare al blocco più elevato, 

qualche tonalità di grigio. Bhè, il blocchi è destinata a cambiare, L'importante, è che vi troviate 

colore è un grigio diverso da quel- assumendo le forme più astruse e nelle vicinanze, ovviamente... 



lo iniziale, ma -a volte- complicate, ed inoltre a 
il discorso non rendervi difficile il compito ci 
cambia di una penseranno alcuni 



ola 



a dalle 1 



che cadono casualmente 
oe nel vetu- sull'area di gioco, ad alcuni im- 
ito coin op dì probabili personaggi come un 
;ui questa è serpente che salta come un for- 
um sorta di sennato alla ricerca di Berto, il 
conversione, suo cibo preferito. Per fortuna 
i blocchi sa- non venite assolutamente lascia- 
ranno di- ti soli e raminghi nel vostro com- 



\mlmim. 

Mi 



•.*-- -•-S.'SK"' 

devo più «."eli '*£ZLn sul col" 
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a " 

W pfelfom game <** > «"> ^mozfene non e. 
^doredìpurodii^rtin-enlo. 



te vaga indietro 
nei tempo (proprio 
nei tempi in cui il 
primo Burghy ave- 
va aperto i battenti 
qui a Milano) e ri- 
membro la mia fa- 
ciullezza e il mitico 
Burger Time, su cui 
ho passato tanto di quel tem- 
po nel tentativo di sfornare 
quanti più panini possibili. 
Infatti in questo gioco dovete 
2 mettervi nei 



parsa di ^ ~~^ 

ori co Gio- 

a- 



secondi) o li Si 
schiacciandoli 



PI ensando alla pri- 
i ma comparsa di 
questo storico Gio- 
J M_tta — ciotti „ u . 

trioli che circo- 
lano indisturba- 
ti per lo scher- 
: contro que- 
cu li nari 

difendere 
lizzando _ 

ona do__ 
— pepe (che 
li ìmmobiliz- 
ir un paio di 
può el imin ar^ 
con i pezzi di 
panino (se riuscirete a far- 
glieli cadere in testa), oppure, 
ancor meglio, potrete sfrutta- 
paiuu ai un re il loro peso per far cadere 
povero cuoco, le fette di un numero maggio- 
.. piattaforme. Ogni volta 
giro che completate tutti i panini 
nello schermo, passerete a 
quello successivo (nel gioco 
comunque presenti una 
dciic di password che vi per- 
metteranno di saltare i livelli 
già superati); è possibile inol- 
tre raccogliere in giro bonus 
vari che vi riforniranno di pe- 
— ™= •"* uouiBuijjor. i vari pe o vi daranno punti bonus 
pezzi che lo compongono sono ed infine si possono collegare 
infatti disposti uno sopra i'ai- due Game Boy via 
t.rn «i7 delle piattaforme, e cavo per 

vostro ami- 
co, moltipli- 




dura, etc, etc, nei tentativo di 
creare un hamburger: 



quando ne farete cadere 
tutti quelli sottostanti scen- 
deranno dì un livello fino a 
ricomporre il vostro succulen- 
to paninozzo. Purtroppo non 
siete gli unici abitanti della 
cucina, infatti dovrete stare 
attenti a non farvi cuccare 
dalle 
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Un gioco avvincente, 

un plattorm game 

appassionante, 

un'avventura da 

non perdere! Bur- 

oar Time Deluxe 
lembra esser stato 
immaginato apposta 

per Game BW-gg d , Ques ta console por- 
do WWME?S5o«ieul passerete inte^ 
,a,ile, ed e IW« ™ s £ e batterie non 
re giornate ^«S»S « m in possesso di un 
si saranno scaricate Se «n P M 

Game Boy •j£*j3fl?$Su5& W me 



1: Un panino è stato completato: 
avanti con il prossimo! 
2: Il fido cuoco si appresta a calpe- 
stare la fetta di carne. 
3: Le salsicce sono dappertutto! Ce 
la farete a finire indenni II livello? 
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. il più gran* c 



sr^s^«- 






dato anche 



^^^b nun prossimo futuro... 

I'Papà, papà, sono arri- 
vati i marziani!" "Sì, 
sì, dillo alla mamma, 
ed ora lasciami legge- 
re la Gazzetta dello 
Sport" "Ma papà, ci divore- 
ranno tutti!" "Certo, eerto..." 
"Uffaaaaaa! Mamma Mam- 
ma! In giardino ci sono degli 
ometti verdi che stanno man- 
giando il nostro cane!" "Ma la- 
sciami cucinare in pace!! Non 
vedi che sto preparando l'ar- 
rosto per gli ospiti?" "Ma 
i, guarda fuori! I mar- 



pure gli ospiti" "ohe, poco ; 
le. Tanto l'arrosto mi stava 
venendo uno schifo." "Ma 
i! Cosa vuoi che me ne 
sghi 



dell' 
sto! Là fuori ci sono le astro- 
navi che deportano la popola- 
zione, e tu ti preoccupi dell' 
rosto?" "Non fare l'insolente! 
Fila in camra tua e non uscire 
più fino a cena se no ti piglio a 
slriaffoni!" "Uffaaaah...". E fu 
così che saliste sulla scala che 
vi conduce alla cameretta. 
Tutto sembrava normale: lo 
stereo era al suo posto, 
sorella occupava il bagno ce 
me al solito, i libri di scuoi; 
erano sempre sotto quella ras 
sicurante coltre di polvere eh 
li proteggeva da un uso indi- 
scriminato, e tutto sembrava 
filare liscio come al solito. So- 
lo una cosa non quadi 
Cos'era tutto questo silenzio 
nel piano sottostante? Infran- 



trovaste di fronte non era cer- 


maledetta 
dine!!! 


to dei più allegri; ciò che re- 




stava del vostro pastore tede- 


vedo uno 


sco era la coda e un'orecchia. 


so mal di 


la mamma era stata sgozzata 


sta.... 


e vostro padre era stato tortu- 


d- Maglio 


rato e seviziato come solo una 


porto ran- 



tribù di barbari avrebbe sapu- 
to fare. Indignati per l'ignobi- 
le destino a cui i vostri genito- 
ri erano stati sottoposti (e di- 
Spiaciuti soprattutto per l'in- 





I io stile ortSWJ Sri;» essete su SE» » I 




dì lampi" isi veda la relativa 
recensione per C64, per ulte- 
inf orinazioni), una cor- 
metallica dell'ultima ge- 
:, ed una sacrosanta 
determinazione a fare un 
mazzo cosi a tutti gli alieni. 
Per la terza delle componenti, 
non è stato difficile reperirla: 
il problema si è fatto più con- 
sìstente quando vi siete messi 
a cercare l'armamentario di 
cui necessitava la missione. 
Poi la' svolta: entrati di sop- 
piatto in uno studio cinemato- 
grafico, avete tranquillar 
te rubato una corrazza 
dioevale sul modellojj 
Artù", e dato qualche fl 
martello qua e " 
te adattata egregia' 
mente allo scopo. Peafl 
cannone laser, poi f^R 
sun problema: è bastai 
to potenziare la pisto- 
la d'acqua con cui ter- 
rorizzavate le compa- 
gne di classe, ed i 
gioco era fattOj 
adesso v' 
La gì orii 




■ Questa versione non 

I é neanche lontana- 

I mente paragonabi- 

I le a quella per il 

1 granae C64. ma 

I comunque si 01" 

I tende molto bene, la 

I Sa è dwsamwte ^^^ 

I oltre lo standard a cui» purtroppo 

I NES ci ha abituati mentre m o na s0 . 1 
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BUG 

ridere maciullare! * 



SiSS-iiip»- 1 " 



I _ la storia 
| del solito 



qui 






due volte, leggere il pa- 
rere di Geim nel gioco 
Dynamo), il quale, no- 
tando che la gente e gli 
animali in particolare 
stavano troppo bene, de- 
cise di andare in giro uc- 
cidendo e massacrando 
impunemente ciò che gii 
pareva. Per fare questo, 
decise di utiliz- 




zare l'oggetto più 
sadico che si 

immaginare, 

una pompa da bici- 
cletta (quella che 
usa lui per tirarsi 

unendo al 
, ,^uo lo scopo fi- 
nale, posso dirvi che 
dovrete girovagare 
>er la vasta 

le chiavi (che vi apri 
o le porte... de 



fcome gioco none è 
I veramente male, di- . 
I vertente, rilassante 
1 e molto, molto 
I giocabile; la possi- 
[bilìlà poi disloca * 
I m tre modi dwers , 
le oroprio la ciliegina 



paradiso), tro- 
vate queste, dovrete 
entrare nelle caverne 
che vi porteranno al 
livello successivo. 

que, non è poi cosi 
facile come sem- 
bra, infatti, le be- 
stiole che affolla- 
no il livello vi da- 
ì pochi 
problemi. 
Buon divertimen- 



sulla torta. P««2§U, è veramente sim- I 

pitico *aS«|W l " , 11 1 
"-vece, ira ha lasciato on pò J' a M „ à ■ 

ìlls »"""', ialcosa di PIO- 
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e tartarughe nija 
adolescenti sono 
tornate! Oddio, non 
che la cosa mi riem- 
__ pia di gioia, anzi, 
devo ammettere 
che se anche non fossero torna- 
te non me ne avrebbe fregrato 
ì; ranche, tuttavia penso che ai 
fan del cartone animato e del 
precedente videogame per Ga- 
me Boy, la notizia importi 
qualcosa. Bene, cosa potrà mai 
distinguere questo Turtles 2 
da] suo omonimo predecessore 
(mancava solo il "2" e cambiava 
il sottotitolo, ma fa lo stesso)? 
I .h n>ìio;i;.i ■■■ semplice: non ne 
ho la più pallida idea, e questo 
perché il suddetto predecesso- 
re, non l'ho mai assolutamente 
visto, quindi... Passiamo ad 




e per tanto, vali- 
cava le mìe conoscenze in cam- 
po linguistico. Poco male, po- 
trei dare libero sfoggio alla mia 
fantasia, ma è tardi, è l'ultima 
che mi manca pri- 
di spedire dal grafico la ri- 
a, e poi ho solo una pagina 
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ffjiah, devo dite che 
I Turtles 2 non mi e 
1 noi piaciuto tanto. 
| come azione e 
I molto ripetitivo ed 

in sé non è ode sia 

il multo rullakarto- 
I ni id circolaziooe 

Tuttavia devo mrnem- con oe ,li I 

I re ode 9'* ca ™°! e ,nVoccupano duona parte 

l = »:e3fe = dn*eno] 



TWTLES2 



zione di questo gioco e sopras- 
sediamo tranquillamente sulla 
prima puntata. Bene, il ma- 
nuale d'uso non mi è stato mol- 
to d'aiuto per trovare 

le, visto che 



japanese con 
accento somali- 
co (già i fan del 
Giappone sa- 
ranno inorriditi: 
"Ma il giappone- 




spazio. 
Quindi cosa potrei scrivere? 
Bando alle ciance. Turtles 2 e 
un altro picchi a duro con ele- 
menti da platform-game, sullo 
stile di Dragon 

Ninja, con de- 



Si;coik1u ir 
potrebbe e; 



Returns" 
per il Lynx, visto che lo 
schema di gioco è più o meno il 
medesimo: si va avanti, e si 
mena l'avversario. Non manca- 
no alcuni dettagli puramente 
tecnici quali la tartaruga che si 
mette a mangiare beatamernte 
la pizza se si mette il Game 
Boy in pausa o l'allegra musi- 
chetta che accompagna l'azio- 
ne. Bhè, detto questo, il resto è 
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1 Turtles, a livello zero se p 
1 testate. 
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l ma troppo ripetitivo per 



1! 



personale. Lo possi 



)a è obbliga* " 



possedere i 



I 



cedete? 



te tut- 
to ciò un Water Craft non lo 
1 problema principale comprerei mai!!! 
riguarda il costo di tale Ecco allora che questo video- 
mezzo di trasporto, ma gioco della Nintendo capita 
tutto potrebbe essere giusto a fagiolo per o 



volli 



isto che le 



una spiaggia vi frutteranno 
probabilmente un appunta- 
mento con qualche affascinan- 
te, bellissima ragazza della ; 



e al 
problema e a quello di 
molti lettori: Wave Race infat- 
ti vi introduce nel mondo delle 
corse su acqua, mettendo nelle 
vostre mani un vero e proprio 
11 vostro com- 



.. Che ne dite allora di fare pito è di partecipare a 



un poco di pratica con questo 
videogioco della Nintendo? 



pionato con moto di cilindrata 
550cc e cercare di passare, tra- 



Spero abbiate capito, anche mite gare appassionanti e dif- 

grazie alle foto, che il Water ficoltose, a mezzi più potenti e 

Craft è la comune (non molto precisamente di 650cc ed in 

ancora,..) Moto d'acqua che da seguito (ma a quel punto sare- 

un paio d'anni si inizia ad in- te già in un negozio che vende 

travedere nelle località marine questi costosi Water Craft) su 

italiane. Non è certamente un 800cc davvero velocissimo, 

una novità: i lettori più attenti Questo prodotto della Ninten- 

si ricorderanno certamente gli do si divide in due sezioni dif- 

inseguimenti, ad esempio, di ferenti: infatti per aumentare 



Terence Hill in qualche 



la percentuale di longevità, i 



nomato film ed allora sì che vostro piacimento potrete deci- 



io sconosciute. 
Io, Massimiliano Pescatori 
abitante in Milano con 
asfalto dappertutto, pa- 
lazzi a destra e a man- 
ca (di dieci, cip, visto, 
tre assi, colore di fiori... 
sguaps...), amo pazza- 
mente il mare, perché 
quando riesco a passare 
un periodo in qualsiasi 
località come Laìgueglia, 
andando poi alla sera per 
la felicità del caporedat- 
tore Paolone al ...(non ri- 
cordo aiuto...) (Kaos, Mas- 
similiano, Eaos di Alassio. 



dere se partecipare ad u 



Eoi 
battate sul i 






.. NdP), 
ri diverto e mi rilasso. No- 





un circuito o ci- 
mentarvi in un pericoloso sla- 
lom tra bandierine. 
Partiamo con il descrivere la 
normale gara di velocità: effet- 
tivamente non c'è poi molto da 
dire, i concorrenti sono quattro 



fóawero niente male 
I Questa simulazione 
1 I Water Craft. Non 
1 sono ancora samo 
I su un mezzo dei 
I genere, ma le evo- 
I ? uz ioni che sono 

1 riuscito 3 compiere - ^ a^ - 

I orati» al S^S.Korossirra estate, senv 
I Sanno appassionato 1 V» P™ !b ua , c |,e giorno * . 
I nre ette riuscirò ad ottenere \„ e sto sport al- l 
I Scema, cercherò a pratga | » .ideogioco 1 
I meno una *™,™ catturare il spiatore 1 
I ,rr,meolato che ™ s fe a « negative"', I 
I senza troppa " C S,^ la cattiveria (flovrei 
I una l'ho trovata e nguaroa la d|m0 , 

1 « a,m ,SvS™ otanS dal comput», I 
Y strano a« a«'|»^ d a „e„ti. ^J 
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idi conseguenza 
effetto positivo 
trasmette l'opzio- 
ne link di quattro 
persone) e i giri 
da fare su ogni 
circuito sono due; 
sarà poi premiato 
l'ordine d'arrivo 
con punteggi gra- 
duali classici ed 
una nota particola- 
re sarà segnalata a 
colui che avrà com- 
piuto il giro più ve- 
loce (anche se non 



trete incontrare qual- 
e strano bonus che aiuterà 
(. sensibilmente la vostra causa. 
[1 Quando vi sarete stancati o 
quantomeno avrete acqui- 
stato un poco di pratica con 
questo gioco, potrete ad- 
dentrarvi nella competizio- 
ne di slalom. In tale torneo, 
il vostro compito è di ta- 
gliare per primi i vari tra- 
1 guardi posizionati tramite 
I bandierine nel percorso; 
| questa volta però non vi è 
un senso ove ogni giocatore 
si deve dirigere, ma ognuno 
deve scegliere il percorso a lui 
più consono. Da notare ogni 
il vostro compito è di seguire punto verrà assegnato solo ed 



la pista contrassegnata da t 
mare più scuro e le indicazioni 
durante il percorso vi porte- 
ranno ad iniziare con un leg- 
gero anticipo la curva fonda- 
mentale se 

non volete fi- , i -, 

nire in alto _^i ■■--"""- 

mare. In ag- .; ; a., 
giunta duran- ; — . ^JW"V, 
telagarapo- » '~ ^fc? Lì' 



fi e 1 certamente un 

1 buon prodotto an- 

I che se non sono 

I entusiasta come 

I Massimiliano, in 

1 particolare mi han- 

I no colpito due 
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E' PIÙ 
FACILE CON, 



(Nintendo) 

EnTERTBinmenT 

SVSTEm™ 




Le peripezie delia famiglia più strana, 
stravagante e sinistra del mondo. 
Morticia, il Maggiordomo Lurch, Nonna 
2 scomparsi. Tocca a 
z ritrovarli, fra mostri spaventosi e 
fantasmi ululanti. 



È UN'ESCLUSIVA: LEADER DISTRIBUZIONE SRL - VIA ADUA.22 - 2 1 045 GAZZADA S. [VA) - 1TALY - TEL. 0332/21 .22.55 
PRENDERÀ' IL: 0332/87.41.11 



GIOCARE 
E' PIÙ 
FACILE CON 



(Nintendo) 

EDTERTRinmEnT 
SVSTEm™ 




E UN'ESCLUSIVA: LEADER DISTRIBUZIONE SRL - VIA ADUA.22 - 2 1045 GAZZADA S. IVA) - ITALY - TEL. 0332/21 .22.55 
PRENDERÀ' IL: 0332/37.41.11 



NO' 



.tEtf*ITE| 



I ili ili 



H 



mE 



jMJW 



« 



BBliiBtF"§ 



Wm 



fcv 



Mr*5 



nr,TT 



BM 



lliiM 



- della bella Lamù. L'onere è 
rali di una ironica Rumiko, rappreseli ' 



^Hm 



I 



BM . ' i t t i * ^»i? 



m 



mi Dreamer 






ide uso maestrale dell'elemento 



33K 



TTÌTT 



per (a qualità scadente delle 






SHOW ROOM ELECTRONICS 

H/-F/ • COMPUTER 
VIDEO » C/iff STEREO 

VI OFFRE 

prodotti COMMODORE / SEGA 

GAME GEAR / MEGA DRIVE 

GAME BOY 



P.za P. Giuliani 34 

20063 Cernusco S/N (MI) 

Tel./Fax 02/9238427 



VA 



rv 



o&s 






CANTA GIOCO 



Le prime notizie riguardo 
questa società ed il suo siste- 
ma karaoke, ci sono giunte - 
volenti o nolenti- a) SIM, dato 
che il loro stand era di poco 
distante dal nostro, e ciò ci ha 
permesso di ascoltare in 
esclusiva alcuni "cantanti" 
all'opera, che ci hanno "deli- 
ziato" i timpani per ben 5 
giorni. Nervi o non nervi, tut- 
tavia, ciò che conta, alla fin 
fine, 6 il loro prodotto, che si 
inserisce in una categoria 
leggermente diversa da quel- 
la di cui avevamo parlato 
fin'ora. Se infatti nel numero 
precedente le basi descritte 
venivano vendute, per così di- 
re, sfuse, il sistema Karaoke 
offerto dalla "Canta Gioco" 
consiste in un kit completo di 
basi, fonte, microfono... Tutto 

che possiate cantare in alle- 
grìa alla faccia di chi \ 



può acqui- 
stare il sistema 
semplicemente 
rivolgendosi 
alla ditta 




ma per quella 
cifra potrete 
disporre di: 

-15 Compact Disc DDD conte- 
nenti 15 basi musicali ciascu- 



(grande il 
volume 16, che 
contiene addirittura "'Hanno 
ucciso l'uomo ragno" degli 
883). 
io i 15 compact disc sono una 

Lettore CD Sony CDP K1A raccolta di basi che.Iproprio 
Microfono con modulatore di grazie al supporto utilizzato, 
/oce sono molto più comode da 

Elenco basi usare e di più 

Testi delle . 




sta ascoi- prenotazioni e gadgets vari 

tando in quel momento, sem- Poco fa dicevo "potrete di- 

plicemente collegando il letto- sporre" perchè, nonostante il 

re ad un impianto hi-fi. tutto sia stato pensato per i 

Come dicevo, il kit è pensato locali, anche l'utente privato 



spetto alle e 

parlato un mese fa. 
vello medio (l'abbiamo 
ltato al SIM) è decisa- 
te buono e tutti i brani 
parecchio famosi: "Libe- 



y 
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Karaoke 



(Lìgabue), "El diablo" (Litfi- 



ba), 



"No: 



(Baldi/Alotta), "Born in USA" 
(Springsteen)... Sono solo 4 
gocce dell'oceano. Gli aggior- 
namenti partiranno nel 1993 
e comprendono altri brani di 
tutto rispetto. 

Il lettore CDP K1A fornito in 
dotazione, è anch'esso una 
vecchia conoscenza, ve ne 
avevamo già parlato sul nu- 
mero di luglio/agosto, e non 
c'è nulla da aggiungere, tran- 
ne che la Sony lo ha nel frat- 
tempo migliorato. Il modula- 
tore di voce presente nel mi- 
crofono, serve esclusivamente 
ad aumentare le capacità del 
cantante, mettendogli a di- 
sposizione all'uni interessanti 
effetti speciali: voce innalzata 

abbassata di tono, effetto 
marziano, modulazione a si- 
rena... E naturalmente si 
comporta come ogni microfo- 
no normale. 

1 testi delle canzoni sono una 
componente fondamentale: 
senza di essi, difficilmente il 
karaoke può avere successo. 
Tra i Gadgeta, invece, notia- 
mo un blocco note per preno- 
tazioni (decisamente indiriz- 
zato ai locali), delle cassette 
vergini da 12 minuti per regi- 



ostre 

performances (diritti SIAE 
già assolti), dei poster e degli 
adesivi per vetri. La ditta 
"CantaGioco" si presenta 
dunque come una poten- 
ziale e pericolosa concor- 
rente per la Pioneer: ri- 
nunciando ai video può in- 
fatti offrire ad un prezzo 
drasticamente ridotto un 
sistema Karaoke valido e 
molto simpatico, con un nu- 
mero di basi italiane decisa- 
mente superiore e senza di' 
fetti evidenti da riscontrare. 



CANTIAMO 
COL CDTV 

O con l'Amiga, perchè no. Op- 
pure anche col videoregistra- 
tore. La Leader distribuzione, 
infatti, ci ha inviato del mate- 
riale informativo molto detta- 
gliato su un suo sistema Ka- 
raoke destinato al grande 
pubblico. Per utilizzarlo è 
sufficiente un Amiga (ed in 
questo caso le basi saranno 
sintetizzate sul computer 
stesso e registrate su comodi 
dischetti da 3.5" ). un microfo- 
no, un amplificatore, e una 
bella voce. Altrimenti, esisto- 
no anche dei CD compatibili 



col CDTV o delle videocasset- 
te VHS con incise 15 basi cia- 
scuno/a. Anche questo siste- 
ma karaoke viene fornito in 
Kit. Allegati, infatti, trovate 
un microfono, un mixer a due 
canali con 8 effetti sonori, un 
cavo e, naturalmente, il 
software adatto. Sul prezzo 

cato nulla, ma non appena 
avremo informazioni più pre- 

Per'il resto, il CDTV inizia 
oggi a mostrare i denti anche 
nel campo Karaoke: anche la 
stessa Commodore, infatti, 
ha lanciato un CD compren- 
dente 15 basi italiane (ri pri- 
mo di una lunga serie, si spe- 
ra) con tanto di parole che 
scorrono sul video, esatta- 
mente come nel sistema Pio- 
neer. La novità essenziale, è 
che il CD è predisposto ad ac- 
cogliere via genLock le imma- 
gini provenienti da una tele- 
camera o da qualsiasi altro 
dispositivo, permettendo così 
intriganti effetti speciali co- 
me la so vr appo si- 




delie parole all'immagine del 
cantante. Se una cosa del ge- 
nere viene allestita con un vi- 
deoproiettore in un locale, è 
certamente destinata a crea- 
re un effetto "ipnotico". Pec- 
cato però che le basi -come al 
solito- siano poche, ma siamo 
solo all'inizio, e non è da 
escludersi che il CDTV possa 
rivelarsi come la macchina 
ideale per un Karaoke tipica- 
mente domestico. Per questo 
mese è tutto... 

Paolone 
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I__ siamo così giunti alla rubrica die, tradizionalmente, chiude metafòricamente ogni numero della 
^^^ rivista, e lo fa dando la possibilità a tutti i lettori di confrontare con gli altri le proprie opinioni. 
^■l Siamo a dicembre, ed un'introduzione tutta gaia e spensierata -compatibile al clima natalizio e fe- 
^^m stoso- dovrebbe essere d'obbligo. Dico "dovrebbe", perché purtroppo anche questo mese non sarà 
"■■ così: dopo la prematura scomparsa di Ricky 73, avvenuta qualche mese fa, sono purtroppo costret- 
to a salutare per sempre un altro lettore, anzi, un'altra lettrice. Ad avvisarci della morte di Elisa, 
proprio quell'Elisa che, un anno fa, diede inizio alla simpatica "bagarre" delle "Lettrici in gonnella", è stato 
il fratello, che le ha dedicato una splendida- poesia. Non cercatela, non. la troverete. Ho preferito infatti non 
pubblicarla, in segno dì rispetto: probabilmente il resto della posta, impostato su argomentazioni ben più fu- 
tili, l'avrebbe sminuita. Ragazzi, prima di iniziare la lettura della posta, rivolgete un ultimo pensiero ad 
una vostra amica che non c'è più, e quando salite su una macchina, fate molta attenzione: a co 
a chi sta guidando... 

I) Sedimi che può essersi 
se è un computer timido... Come 
? qualcuno 



Cari Zzappani (un bell'inizio, vero?) (Senza 
dubbie, NdR), som un ragazzo di 15 anni 
quasi normale, giusti, oggi sono uscito per 
la prima volta dal manicomio per protesta: 
la domenica non mi davano la cravatta di 
forza, che con la camicia non sarebbe male, 
ma anche per comprarmi le sigarette (mi 
ero scordato che non fumavo). 
Siccome questi sono alcuni dei miei pochi 
attimi di lucidità mentale, vi scrivo la mia 
lettera per farvi sapere che io adoro Zzap! 
almeno quanto il mio C64 (e carne adori il 
tuo C&l? NdE), anche se leggo la mitica ri- 
vista salo dal numero 62. A me non me ne 
frega un e... (parola di cinque lettere che 

gli inserti Nintendo, gli OAV (anche se mol- 
ti preferirebbero qualche pomazzo) I ma per 

viste, non mi sembra perciò il caso di crear- 
ne una nuova, NdR) e altre belle cose, per- 
ché, a mio parere, non di solo 64 vive l\io- 



Cl)i vi critica In (il parche ih 
da fere, quando mai una r. 
costruttiva? Ricki, dai a 



l ha nientf altro 



a Levi'a Man una 
ce qualcosa. 
Avrei una domanda da fare ai Bovas (chiedi 
pure, NdD): 

Come mai quando ho latto toccare i Sii del 
i) è saltato in aria? Si è 



Done a trova il Nuvenia Socket? (Sono di- 
sperato, l'ho chiesto al macellaio ma m'ha 
rincorso (bel gioco di parole, vero?) per tutto 
il paese... 

Vi lascio con la citazione del millenio: fatti i 
c.i tuoi idi Confucio). 

Se o fatto cualche errore darto-grafia, e per- 
ché ritagliano non e il mia forte, 

Fabrizio "Chiodo** Chiodini 

PS. L'adesivo è perii bene di iiicki unni 
gurina del Mìlan! Aarghh! NdRi, che si 
una cultura calcìstica... 



2) Credo proprio che dal n. 
InMì-inì mai. perchè, non pn 
costumi da bagna? 



CF CM LA PENSA H MODO 



i quanto detto nolo in par- 
ie. La polemica, almeno questa è la mia mo- 
desta opinione, si può dividere in polemica 
costruttiva e polemica distruttila Mi-aire Iti 
prima mira a risolvere i problemi dibattuti, 
la seconda rum "costruisce propria nulla". 
Quanto tu dici è quindi imputabile solo al 
secondo tipo di polemico (se è lecito chia- 
marlo cosi!, non ai primo. Ricordati ,lw li- 
critiche possono sempre servire a qualcosa e 
ci aiutano a migliorarci... Riflettici sopra... 
Ora ti passo Dove dei Bovas, che saprà sìcu- 
'\/>:u : nh : rispondere a ' 



e, mannaggia la pupazzo, del- 



Sbucoillucherante Ricki, sono un tantinello 
disgustato da quattro lettere apparse sul 
numero 70 di Zzap!, tòrse perché leggo que- 
sta grande rivista da solo un anno (ebbene 
sì, lo confesso), pernii non avevo mai avuto, 
prima, un esperienza nel campo delle pole- 
miche nella rubrica postale. 
Ciò che vorrei dire in questa lettera è che 
neanche a me importano mollo (niente) ì 
i;li OAV, ma non 
per questo scriverei una lettera alquanto 
insulsa criticando troppo e 



In i.|uì.'11« ■ fiaterò lettere non i 
dico UNA proposta tipo nuovi 
trattare (sembra quasi che cena gente vo- 
glia che Zzapl diventi un opuscolo di cm 20 
X 30), ma solo tante "critiche" (parola che in 
questo caso è sinonimo di "baiate") su, in or- 
dine di apparizione: Euro Disney, l'intero 
Zzap!, i presunti redattori "assassini" del 
C64 (ha ha!), il prezzo di Zzapl, la lunghez- 
za delle recensioni, la posta, Ricki, Maitina, 
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Andrea Lanza, Giorgio Guerra (elogiato, 
guarda un po', poco prima nella stessa lette- 
ra), le interpretazioni epistolari, Sim, l'onni- 
potente Gal Ianni, il titolo, tutte le console, e 
scusatemi se è poco... 

Agii autori delle soprasmontate lettere vor- 
rei consigliare di fere alcune loro "osserva- 
zioni" su quanto concerne le scarsa presen- 
za di arte nei fermagli che uniscono le pagi- 
ne di Zzapl, addirittura monocromatici, 
quale scandalo!!! 

Scherzi a parte, fare troppe critiche infon- 
date non serve proprio a nulla: ^ap! non 
deve, non PUÒ 1 morire, troppi sono legati a 
quelle 84 pagine mensili, qualsiasi cosa lo 
quasi) esse contengano. L'unico consiglio 
che darei per migliorare la rivista è quello 
di recensire anche videogames per le conso- 
le Sega, magari utilizzando lo stesso spazio 
di Omnintendo selezionando solo i giochi 
migliori per Nintendo e Sega. Vorrei sapere 
cosa ne pensate di quanto ho detto, riguar- 
do alla mia ultima proposte. Concludo con 



Valerio "Questi & Last ninja" Zolla. 



D'accordissimo con te sa quanto 
l'inutilità delle polemiche c/istruttive. Per 
quanto riguarda l'introduzione di. macchine 
diverse da quelle attualmente contemplate... 
bhè, non ci resta che attendere. Zzap! e in ve- 
na di novità ed eventuali cambiamenti non 
sono da escludersi a prioti. In ogni caso una 
ai finché ci saranno giochi per gli 
ti a recensirli 



NOSTALGIA DEI BEI TEMPI 
ANDATI... IMA DOVE? NDD) 

In genere non sono mai stato un incorreggi- 
bile nostalgico, ma dopo tre anni qualcosa si 
sente. Mi ricordo come tosse ieri quel 9 otto- 
bre 1989: passai in edicola domenica matti- 
na, Edo, un mìo amico, mi aveva parlato di 
una "simpatica rivista che dà i voti ai giochi 
del Commodore - ', la trovai: imbarazzante 
epifilla copertina Tm zzapping you" 
tica! Chissà dove è finita ora? Spae 
co le prime sensazioni che provai 
grafica Gioco Caldo a New Zeland Story?? 
io gli update? lo, abituato a gioii»} 



mi in mezzo a tutti quei byte, Ocean, Us 
Gold, NdT e NdR (non ti dimenticare il fon- 
damentale NdD, NdD), ma mi divertivo. 
Mi entusiasmò la posta, pur non riuscendo 
a capirti niente, fra FFS, polemici, posta 
brevis e MBF (cosa voleva dire quella fanto- 
matica sigia, mi domandavo). Da allora vi 
ho sempre seguiti, ho lattato con voi e con- 
tro di voi, ma sempre sentendomi parte di 
una grande famiglia con le sue "pecore ne- 
re" (BDB, editoriale del n 40), 
So che non te ne frega niente, Ricki (no di- 




Posta 



e letto in macchina con un'afa asfissiante. 
Questo è Zzap!, un nostro amico, che spero, 
ci lascerà il più tardi possibile. 
Scusami Riclri, non so se ho detto proprio 
tutto ciò che volevo dire, ma sono contento 
di aver fatto riaffiorare questi ricordi nella 
mia mente. Scusa per il tempo che perderai 
a leggere questa mia, ma volevo proprio 
parlare con qualcuno che mi capisse, e non 
ti preoccupare, non vi sto abbandonando, 
ma quando divento nostalgico io, non mi 
tiene più nessuno. In ultimo vorrei salutare 
( se pubblicherai la presente - non credo, 
perché non gliene frega niente a nessuno 
della mìa nostalgia) PA e Edo, Sim (spero 
che tu. Ricki. abbia ricevuto la mia lettera 
sui caso \ideomaschilismo e femminismo", 
in tal caso ti pregherei di pubblicarla, è im- 
portante!), Michele Maggio e tutta la reda- 
zione, che, checché ne dicano molti criticoni, 



originale die acquistai con i miei risparmi: 
Buggy Boy. Quante partite, quanta spen- 
sieratezza... Rimpiango di non essere riusci- 
to a farmi conoscere da MBF, e ricordo co- 
me invidiavo il modo di scrivere dei vari 
Blues Brothers, BovaByte, Balda e mam- 
ma gabriella. Ricordo la polemica degli an- 
nali (diffidate dalle imitazioni li ho scritti 
io!), Masi, Papalini e Giò (a proposito, ho un 
messaggio per Paolone: sul numero 71, 
quando hai curato la posta, hai scritto a 
p.82: "sapete, quelli con l'astronave...) Ebbe- 
ne, hai vilmente scopiazzato da MBF nella 
sua risposta a Giò! Vergogna!) (già. E se 
non sbaglio la citazione arriva dritta dritta 
dal numero 43 deEn rivista. Quello, per in- 
tenderci, che vedeva la posta dominate dal- 
lo "speciale giochi violenti" e dalla lettera di 
Pan nimi Ho scopiazzato? Forse, ma prefe- 
rirei venisse interpretata, quella risposta, 
come una citazione letteraria. NdP) e tutte 
le persone, i videogiochi e ì redattori che 
hanno contribuito a farmi ammalare di 



Si uff, sniffi che nostalgìa.' Non dovrei legge- 
re lettere come queste, mi mettono molta tri- 
stezza nel cuore... Beh, in fonda a chi non 
piace crogiolarsi nella fantasia e ritornare 
ai tempi passati, perdendosi in tutti i bei ri- 
cordi delia nostra vita? La domanda è reto- 
rica, non state quindi a rispondere... K ov- 
vio che a tutti piace, sopratutto a quelli come 






a (co, 



(ore) Zzap! dai mitico numero nove) che so- 
no diventati grandi leggendo questa fanta- 
stica rivista di nome Zzap! E' anche grazie a 
lei die siamo cresciuti, maturati, perché 
quindi cancellare dei momenti cosi impar- 



ali dispiace affatto ricordare i vecchi 
i, NdR), ma ci sei passato anche tu, e 
isa vuol dire. Mi ricordo il primo gioco 



Ricordo che io, Edo e PA, dopo aver fatto 
Zup! , vi subissavamo di telefonate per sape- 
re cosa ne pensavate; quel mese il numero 
50 uscì il 14 novembre! Che agonia: erava- 
mo al caldo, in un bar, e lo stavamo sfo- 
gliando (cosa, il bar o il numero cinquanta? 
NdD), delusi della presenza delle console e 
della nostra apparente "non presenza", 
quando PA, leggendo la posta in breve di 
Carlo, trova le cinque righe dedicate a noi, 

redazione di Zup! 

, che gioia! Ricordo anche il 
mio idolo, Michele Maggio, il nostro "last 
knight jedf, con la sua favolosa lettera mix 
(ve ne ho spedito una simile, spero l'abbiate 
ricevuta), che mi prese in maniera fantesti- 

E' meraviglioso riguardare i propri Zzap! 
Ho dato una li leggiucchiata parziale (anf, 
tutta d'un fiato) (chi disse queste celebri pa- 



li po' del mio "io"; ognuno ha 
per me un ricordo: quello di natale 39, che 
lessi nel letto con 39 di febbre, quello di lu- 
glio/agosto 90, comprato durante un viaggio 



stalgici, nel presente le cose cambiano e un 
ritorno al passato risulta quasi sempre, im- 
possibile, ma è pai cosi vero? lo credo di no... 

... E LE SOLITE DOMANDINE 
MENSILI... 

Intramontabile redazione di Zzap!, da un 
po' di giorni a questa parte mi sto arrovel- 
lando il cervello su delle domande, che po- 
trebbero essere risolte solo dalla vostra 
. cultura videoludica. Ecco la prima 



1) Come mai su Zzap! Co la pubblicità di 
TGM e CM, e né su TGM né su CM c'è la 
pubblicità di Zzap!?? 

2) Perché alcuni giochi per console vengono 
recensiti sia su CM che su Zzap! (Segue li- 
ste di vari esempi, NdR)? 

3) E 1 vero che indiana Jones and The Fate 
af Atlanta è disponibile anche per C64 
(TGM di settembre a pag 117/140)? Sarà 
un'avventura grafica o un picebiaduro? 

41 Che differenza c'è tra Street Fighter 2 
usa (L. 149.000) e Street Fighter 2 jap a. 
219.000)? 

5) Potete spedirmi gli autografi di rutta la 
redazione (vi ho spedito busta, foglio, indi- 
rizzo e francobollo: vi prego non ditemi di 
no...)? 
Questo è tutto, a risentirci aDa prossima... 
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Caro Alessandro, come potremmo non r. 
spandere a delle domade sapendo che u 
lettore passa notti (Borirti nell'incertezza? 

.':■ Z?ap! viene preci, 
rata quando CM e TGM sono già irrinu 



2) Perchè il materiale che ci viene inviati 
mensilmente ogni mese non à sufficiente t. 
riempire due riviste. Se poi chi chiude la ri 
vista prima, se ne apprapi 
te, non vedo pmprio anni: evitare ijìi e 

lui ih "ili ■/.',' imo ;"■ r, -ni. .Alex?NdP) 

3) Non ci è pervenuta nessuno notizia si 



DAL LIBRO DELLA GENESI 

Afl'ijiizio vi era il nulla, e allora Dio che era 

Zzapt, Poi, non ancora contento di dò che 
aveva Fatto, cerò anche The Games Machi- 
ne e Consolemania. Infine, in una buia e 
fredda notte di Ferragosto, creò manco a 
dirlo TGM e PC Action. Ora io vi chiedo: 
perché non ai decide, anzi, non vi decidete, a 



ByNino 






Hi iflsa-ttn per C&l, (liffì- 

ze nel disk drive del mede- 
simo computer, e molto probabilmente 
avrebbe anclie qualche piccola difficoltà od 
essere letta dallo Spectrum e dall'Amstr-ad. 
Pensate poi cosa succederebbe se si provasse 
ad infilarla nello siili delle cartucce del NES 
o -addirittura- in quello del Carne Boy... 

MA I REDATTORI HANNO 
L'INFLUENZA, O SI LASCIA- 
NO ■ 



le lettere che vi avevo scritto in precedenza: 
erano piene di complimenti, vi difèndevano 
a spada tratta da tutte le critiche, ma poi 
l'entusiasmo si è intiepidito, ed ora vi scrivo 
questa lettera che non vuole essere 'inn cri- 



Ebbene, ho notato che spesso i redattori si 
fanno influenzare. Mi spiego meglio: uri re- 
dattore (che so. Gianca) prende un gioco, ci 
gioca e si diverte un casino, anche se la gra- 
fica non è il massimo della vita. Allora cosa 
fa? Per non rovinare la "pagella" alza il voto 
di grafica e sonoro, per non rovinare un glo- 
bale che magari sarebbe stato un 83% 
(stando alla tecnica scarsa} che però non 



nilg 



pure la grafica ed il s< 




baie più basso. E' esattamente ciò che è ca- 
pitato nella recensione di Bonanza Bros: ad 
Elo non piaceva la tecnica del gioco, ed allo- 
ra ha abbassato pure grafica e sonoro, men- 
tre Gianca ha ecceduto in senso opposto. 
(Scusa se ho cambiato un po' le pardo, ma 
era davvero troppo confuso: credo però di 
avere riportato il significato giusto, se ho 
sbagliato avvertimi NdR). E' vero che però 
questo difetto non si riscontra sempre, ad 
esempio nella recensione di James Pond 2, 
nonostante il gioco fòsse divertentissimo, vi 
siete mantenuti giusti con tutti i voti e non 
li avete aumentati per pompare anche il 
globale. Dovreste sempre dare i voti che il 
gioco effettivamente merita, in ogni suo 



prima. (Segue la pagella data da Elo a Bo- 
nanza Bros, che sappiamo tutti a memoria 
e non mi sembra il caso di riproporre, più 
un'accurata descrizione della medesima, 
già fatta nelle prime righe della lettera 
NdR).i...i. Dovete pensare che una persona 
guarda il globale prima di comprare un gio- 
co, per tanto se un gioco ha 90% e 87% di 
grafica e sonoro, ma un globale di 75%, ca- 
pisce che c'è qualcosa che non va, e forse 
non lo compra. E' anche vero che a volte il 
globale potrebbe sembrare sballato rispetto 
agti altri voti, ma penso basterebbe scrive- 
le: "La media sarebbe stata, più elevata, ma 
non me la sentivo di consigliare un gioco 
Lecni cani ente i ni pecca In le, che presenta 
però dei difetti alla giocahilità e che non in- 
voglia a rigiocarlo", o viceversa. 
Un altro appunto che voglio fare a Ricky 
(che poi sarebbe Paolo, no?i (No. NdR) è che 
su TGM in molti hanno criticato le faccine, 
e tu hai sempre risposto che sei felice come 
una pasqua quando ti criticano, ma poi dici 
"hai detto un sacco di cretinate, non siamo 
d'accordo con te, e quindi non cambiamo 
nulla". Insomma, che cacchio!! Innanzitutto 
è vero che le faccine sano intuitive e rendo- 
no l'idea se un gioco ha una tecnica bella o 
brutta, e che fiorirebbero puerili polemiche 
per qualche punto percentuale in più o in 
meno, ma porca pupazzo!! La gente vuole 
sapere dei dati precisi, non un approssima- 
tivo "bello" o "brutto". (...1 Sta pensando a 



Kappa (la rivista), so che non vi tradirei 
mai per Kuella rivista, ma almeno loro 
hanno delle votazioni precise (anche se le 
recensioni sono pallosissi 
i manuali d'uso). Ve ne faceto u 
(Segue il sistema di valutazione' 
te", che essendo completamente grafico non 
può essere qui riprodotto. E poi tanto lo co- 
noscete tutti NdR). 

lo non pretendo tutto sto casino, ma mi ba- 
sterebbero il globale (anche se non in miHe- 
simi) e la parte ad esso relativo, con l'inseri- 
mento della Giocabilità. Poi basterebbe 
l'elenco minuzioso dei prò e dei contro, inse- 



consideraziorie questa mia proposta!!! 

Paolo Chìantore 

Ole, picchia e mena, scrivi chi: ti riscrivi, al- 
la fine anche Paolo Chianlare è entrato a far 
palle della cerchia dei pubblicati iquasii in- 
tegralmente. Dico "quasi" perché sono alato 
costretto a più riprese a tagliare e cucire, 
lettere un po' apposto (certi 



ga quando scrivi). Ma non è certo per darti 
un votaccio in Italiano che ho pubblicalo la 
tua lettera (ci mancherebbe altro), ma per- 
ché mi dà la possibilità di parlare un po' di 
tante cose. Partiamo dall'inizio. Effettiva- 
mente, la recensione di Bonanza Bros è una 
•Ielle pai infelici mai ap/xirse stilla rivista, 
non tatuo perché il gioco fosse in sé bruttino 
(a me era piaciuto), ma perché ha spaesato 
aimp/etaiiienle tulli ì telluri. In effetti, illude- 
re due pagelle non ha molto senso (vero, 
JH?ì:poi uno a chi crede? Tuttavia, non mi 
sembra il caso di biasimare il buon vecchio 
Giancarlo per il suo operata, in fondo non 
aveva fatto altro che giungere in soccorso di 
un giot.ii che effettivamente meritala di più. 
Se perii le ultime i vei della pagella possono 
cambiare milieu! mente a seconda ili chi re- 
censisce il !!ÌtK»i<Hn min pili: i voti si decida- 
no INSIEME). Grafica e Sonoro, in teoria, 
dovrebbero restare più o mena costanti Bhè, 
è nero: certe volte uno si fa prendere la ma- 
no, ma non capila sj.ie.isii. ixime poi hai giu- 
stamente fatto notare per Rabucoil. Tuttavia 
è un comportamento tipicamente umano: di 
frante a qualcosa che ci disgusta, dif/ieil 
mente si riesce a valutare con. obicttivila 
quegli aspetti che si salvano... E viceversa, 
naturalmente. Stanne celta, pero die in fu- 
turo non accadrà più. Pai il sistema ili calli- 
lozione: sia su Zzapl. sia su TGM. gli aspet- 
ti positivi e negativi ivtiyi.'iio SEMPRE mes- 



sa ci stanno a fare? E poi le faccine di TGM 
non sono cosi dispersive: variano dal brutto 
a galattico, passando per sufficiente e buo- 
na. Tutto sia ne! saperle interpretare corret- 
tamente LEGGENDO PURE IL RESTO 
DELLA RECENSIONE. E non guardando 
sola il globale. Chiara? Continua a scrivere! 

365 GIORNI ALL'ALBA 

Cam liicki. so cheZzap! no 
sta giusta per sentimentali] 
zioni serie, ma dopo aver letto u nr 71, sento 
di dover dire addio (o meglio "arrivederci'?) 
lio "arrivederci". NdRlad 
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un redattore che ha significato molto per 
me, in quanto la prima recensione che lessi 
su Zzap!, era sua. Sto parlando di Giancar- 
lo, quella creatura buffa e pelosa che ormai 
non troveremo più sulla nostra rivista. 
Dunque addio. JH, e buona naia!! 

Giorgio Baricordi 

PS:Elo,ShineRicki, siete i migliori!! Gran- 
de anche Luke, ma i Bovaa, Stefano e gli ai- 
tai., (E gli altri cosa? NdP) 
PPS: Perché non late uno speciale Top Se- 
cret (magari saltando l'angolo Nintendo, 
per un mese) con tutte le poke per i giochi 
più famosi? 



Avrei voluto passare di persona a Giancarlo 
questo tuo accorato saluto, ma mi È sembra- 
to molta meglio renderlo pubblico, perché 
penso che Ut maggior parte dei lettori si sa- 
rebbe unita a te. Tuttavia mi sei sembrato 
un po' pessimista: JH è andato solo a fare il 
militare, mica se ii"c andato per sempre: sia- 
mo infatti certi che tra non più di un anno, 
tornerà a colmare quel vuoto, che come disse 
Luca un mese fa, non riusciamo proprio a 
riempire nemmeno con una doppia pizia 
farcita... Per il resto, i 
i tuoi PS: i 

ta.7)i qualcuno, devi e 
tivare le tue scelte: penso infatti che i redat- 
tori siano tutti egualmente validissimi. Per 
il Mega Top Scavi Liuxt ti ha già inviato 
qualche anatema, e poi come hai notato, la 
RUBRICA del Nintendo è sparita... 

L'ANGOLO DELLA PROF? 

No è afato vero comme anno diciuto i dolori 
die i giuoci elletronid (ano cresciere siemi i 
ragasd inn fati me no vado tuta i giorni ha 
giuoccare hai barr soto casa ce striit fàiter 2 
l'ha vendeta poi ce ili gioco dell puggilato 
poi ce puro cuelo dove tìie sei u ornino è spa- 
ra: ha tutì queli ce, sonno Céstiti di blu perr 
che l'oro sonno bruti è cattivik te inverie e 
chuello bravo ma poi li rapirrono Illa ragas- 
sa è alora lui va perla strada è conn ili mi- 
traglia-trice spaca a tiri ningia tartarughe e 
licotteri, ha sfrenavi e poi sé lui dìstmgie ha 
tutti, prende il bazuca è canonne ragi laser e 
buuuuum, fa scopiare a tuta la casserma è 
vinde a un casino di punti e alora pur (Tro- 
po giuoco finiscile ella ragassa li dava un 
baccio su l'ha boca allo mino inn più li dette- 
ro anche là medaìa e me felide che mete no- 
me in tabella e poi tufi l'ho vede che facio, 
tati cuei pundegi me ma me mo vi lassia 
che ciò una punta menta conna bela siorina 
che no ne vero che ha cueli ha cui gioccano 
vifdeo-gheims le signorinne no li volliono 
inn vede me le ecita a tate le siorinne che 
sonno un naso asai belo è puro stopatico e 
tute diriete ha io dio pure infeìligende infa- 
ti futi Ino sanno che sa besic e è SI pasquale 
è usa al comphiter 



Gigi "L'immensità totale dell'ui 




Posta 



Man, l'uniaD che ha deciso di dare una giu- 
sta critica e quindi un parere personale alla 

pOSta. Infili t ! Hi: k| ii L t VII':' i:iìj.i!Li- ■.■!>■ !i |» ■ 

sta a lui piace cosi e resterà cosi, e nessuno 
può giudicare. La posta deve piacere solo ai 
lettori, che sicuramente la penseranno tutti 

NdR), i quali non hanno nini voluto interve- 
nire perché la posta non ries 
li. Perché la posta di Zzap!, i 
è costruttiva, non è umoristica, non è nean- 
che demenziale!! Incito tutti a scrivere in 
proposito, per far conosce"? a lìicki chi sono 

i v.-n li'ltori, (.■ l'arali capire- o j-'e^ la posta (un 
invito ad astenersi a Sim, Martina, e tutti 
gii altri lea'hini, che ormai si sentono scrit- 
tori, dato che pubblicate periodicamente le 
i.-i" k'itvi".-. : 'I ir' | ■ ; ■ l l'iu-i hihuthx.- lo- 
di Che schifo!!. Spero che abbiale il corag- 
gio di pubbli cari.- ^uchui mia missiva, ma 
ne dubito fortemente!! "Rompere è più faci- 
le che costruire", è vero, ma non si può rom- 
pere ciò che non è mai stato costruito. 

ti "il VUOTO totale dell'universo", ma so- Cordiali saluti, Luigi"77. 

prassediamo su certe quisquiglie. Spero di 

aver copiato giusto e sema errori tutta la Carissimo Luigi, spero che tu non te la pren- 
ota lettera, damerà in Battano correggiuto. da, per quanto sto per dirti: sei stato l'unico 
Non ti resta che fare un tenui scritto allo a difender,- b'ri .- unni. Già, forse le vostre 
stesso modo, così potrai manifestare anche 
alla tua prof di Italiano tutto il disappunto 
che provi per la gente che ti circonda. Ma 
non dirgli che sono stata ù 



LA POSTO DEVECANE1AFE? 



i da più di un anno ed ho sempre 
partecipato passivamente all'evoluzione 
della rivista, ed in partiradar modo della po- 
sta. Però, dopo aver dato un'occhiata alla 
posta del nr 70, sono rimasto molto indi- 
gnato dal modo in cui RicM ha risposto alla 
lettera di "the Levi s Man", e così ho deciso 
di spedirvi una mia adda critica, come pri- 
ma lettera (chi ben comincia, è a metà 
dell'opera...). Da tempo volevo scriverne 

Infumi stimolato. 

Posseggo un CG4, un Amiga 2000 ed un PC 
(non è per vanità, ma solo per fervi capire 
che sono un normalissimo computer-dipen- 
dente) (oddio, non che sìa troppo normale 
essere computer-dipendenti... NdR) e leggo 
numerose riviste spedalizzate (Commodore 
Gazette, CVG, K) e devo ammettere die la 
posta di Zzap!, è la peggiore di tutte (non 
giudico il contenuto generale della rivista, 
perché tratta argomenti diversi). Ma la col- 
pa non è dei lettori che non sanno scrivere 
li- lulti-iv. Iterisi di chi CUI 
permette la pubblicazio 
che non meriterebbero 
compagnia all'immondizi 
(fattori piace questo tipo d 
mette in primo piano e \ 
(non è che d sentiamo belli, È che siamo bel- 
li. NdP)! Oltre a voi solo un'altra persona ri- 
mane felice: chi ha scritto la lettera. La 
maggior parte dei lettori resta indifferente 




la posta, il quale 
ie di certe lettere 
temmeno di far 
i. Però a voi re- 
lettere parche vi 
Ì fa sentire belli 



ra, perché in fondo dicono un po' le 
stesse cose) missive amo partite da un pre- 
supposto indubbiamente positivo, criticare 
la posta per migliorarla. Ma in tutti e due i 
tasi non mi è piaciuto il MODO in cui la 
critica è slata fatta. Finché mi dia "sei un. 
caprone perché gestisci nude la rubrica", 
posso accettare quella che, in ogni caso, re- 
sta una tua sacrosanta opinione. Ciò a cui 
iosono contrario, sono le offese che indiretta- 
mente lanci a chi ha scritto tante lettere, ne 
ha vista pubblicala qualcuna, e continua a 
scrivere in segno di amicizia. Che senso ha 
dire che "la posta fa schifo"? Anche tu. sei cor 
ditto nello stesso errore: hai distrutto senza 
proporre un cambiamento. E sono convinto 
che tu abbia cercato comunque di distrugge- 
re qualcosa. Uno non può rispondere alle 
lettere di centinaia di lettori, impostare la 
rubrica in modo che sia la più variegata 
possibile, e poi sentirsi dire che "non ha co- 
struito niente". Dici che la posta none seria, 
non è costruttiva, non è spiritosa, e 
neppure di 
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s.Laz 



a dì et 



sdì 



tutto un. po'. Non 
necessari/unente costruttiva, né solamente 
demenziale. Decine di migliaia di persone 
leggono la rivista mensilmente, e sono tra 
toro molto diverse, hanno uno stile di scrit- 
tura a sé stante ciascuna. E tu non hai pro- 
posto assolutamente india, li. sei limitalo a 
criticare. Eh, no, troppo facile! Adesso mi 
scrivi un'altra lettera, e mi fai vedere cosa 
intendi per una "bella e pubblicabile missi- 
va", ok? Poi, a decidere, saranno i lettori. 



POSTA SYNTH ETICA 

So che sarebbe più un argomento "da in- 
troduzione", ma a volte è meglio ribadire 
questo concetto; il nome della rivista. In- 
somma, lo volete capire che si chiama 
"ZZAP!"? Sono d'accordo anch'io che si pro- 
vere lettere e con un punto esclamativi!. Se 
la testata fosse Hghfhdsgfd & Feasd- 
ghtryulk potrei anche soprassedere, ma mi 
spiegate cosa sono tutti 'ari "zap", "zappi", 
"zzap" e storpiamenti vari che albergano 
nelle vostre missive? Vabbè, bando alle 
*. Lorenzo Bertelissi ci chiede dispe- 



l'unica sol u /.io ne. , 
questo punto, è ordinarlo per posta alla 
Softmail/Lago. Magari lì riesci a trovarlo. 
Tieni presente, però, che il gioco in que- 




Posta 



ic budget da un pacco di mesi. 1 giochi ac- 
uì po' di tem- 



po diventano rarità da cu liccio rutta. 
Francesco Chessari ha inviato un lungo 
divertente "giallo di redazione", dove veni- 
va scovato il carpo decapitato di Alex (non 

'■■■:■. I- 

sta non ce l'ha... NdP] e Dave faceva la 
jtigatore. "Chi ha 



pubblichiamo... He he he he he! Davide 
Raimondi ci cliiede se è prevista una ver- 
sione di Street Fighter II per Commodore 
64. Bhè, vai a pag 9 e scoprilo da solo. Per 
il resto, non ti preoccupare se la gente ti 
deride quando ti diverti coi videogiochL ET 
tutta invidia perché loro, in quel momento, 
si stanno annoiando. In risposta a The Le- 
vi e Man, è giunta pure Martina "colei che 
ama le zanzare", che si chiede quando mai 
abbia desiderato un "angolo in rosa". Per il 
resto ci ringrazia di esistere (gra^e, e al- 
trettanto NdR) (marpione... NdP) e ci 
manda i suoi saluti, che contraccambiamo. 
Marco Maso, possessore di Amstrad e Ga- 
me Boy, scende in campo in difesa della 
nostra rivista e delle sue ultime scelte edi- 
toriali, compresa l'introduzione delle con- 
sole. Bene, ti ringrazio moltissimo per gli 
adesivi personalizzati che ci hai spedito, e 
naturalmente anche per i trucchi per Ga- 
me Boy che hai incluso nella lettera: la 
prossima volta, però, spediscili alla rubrica 
'Top Secret". Intanto, se qualche altro pos- 
sessore di Amstrad e Game Boy vuole 
mettersi in contatto con lui, il suo indirizzo 
è: Viale dei Castagni Nr 5, 31033 Castel- 
franco Veneto (TVX 



io alla 

prossima puntata (e dai, lo sappiamo tutti 
che è stato Max...). In rìspngta alle critiche 
del nr 70, è arrivata pure la missiva di ken 
il Pirata. Ma dato che sei un pirata, non ti 



Nell'attesa che giunga imperterrito ed 
inarrestabile il 1993, non posso fare altro 
che chiudere malinconicamente questo ap- 
puntamento con la posta, agurandovi un 
buon Natale ed un felice anno nuovo. 
Ciao!! 
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